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Дорогие друзья! Этот апрельский 
номер сталдля всехнас празднич- 
ным — всё-таки не каждому печат- 
ному изданию суждено отпразд- 
новать появление юбилейного, 
сотого номера. Что значит для нас 
эта "сотка"? Множество отличных 
игр, откровения от самых талант- 
ливых авторов, постоянная связь с 
читателями, океан интересных 
фактов, несколько смен формата 
газеты, появление и исчезнове- 
ние множества рубрик — одним 
словом, вспомнить найдется что. 
С момента своего появления газе- 
та “Виртуальные радости” пре- 
следовала простую, на первый 
взгляд, но крайне ответственную в 
действительности цель — инфор- 
мировать читателей обо всех но- 
востях игрового мира, быть своего 
рода маяком в индустрии элек- 
тронных развлечений и постоянно 
радовать своих поклонников каче- 
ственными материалами. Были 
взлеты, были падения — но сейчас 
можно признать, что вокруг "Вир- 
туальных радостей" сформирова- 
лось сообщество, которое волну- 
ют одни и те же проблемы, кото- 
рое задает одни и те же вопросы, 
которое пытается общими усили- 
ями найти из них выход и как сле- 
дуетподнять настроение. Отвсего 
коллектива газеты выражаем вам, 
читателям, благодарность за то, 
что вы нас читаете, обсуждаете, 
критикуете и, чего уж скрывать, 
делаете "Виртуальные радости” 
еще лучше. 


После столь пафосного вступления 
даже как-то неудобно говорить о та- 
кой приземленной вещи, как краткий 
анонс номера. Постараюсь сохранить 
праздничный настрой и начать не с 
традиционного перечисления обзо- 
ров, а с кое-чего более интересного. 
Итак, дамы и господа, открывайте-ка 
страницы 18 и 19, где разместились 
сюрпризы от наших авторов в честь 
юбилейного номера —- рассказывать 
о том, что вы там найдете, не могу по 
двум причинам: во-первых, сам могу 
только приблизительно догадываться 
о содержании означенных выше стра- 
ниц; во-вторых, рискую получить про- 
изводственную травму от коллег, ко- 
торые обвинят в преждевременном 
раскрытии всех секретов. Такчто дер- 
зайте, изучайте и не забывайте о су- 
ществовании обратной связи — ваше 
мнение обо всех метаморфозах газе- 
ты нам крайне интересно. 

Теперь — к обзорам, количество 
которых неуклонно растет после Но- 
вого года. В первую очередь, фокуси- 
руем внимание на Аз$зази'$ Сгеел: 
Отесюг$ Си Едюп (страница 16) — 
обладатели РС ждали его с большим 
нетерпением, поэтому теперь стоит 
выяснить, стоила ли овчинка выделки. 
Далее по курсу — убер-экшен 
Роп#тез: Рие! о! М/аг (страница 15), 
который ожидался как одно из глав- 
ных мультиплеерных свершений го- 
да. Поклонникам хоррор-адвенчур 
стоит присмотреться к обзору 
Репигпбга: Васк Р!адие (страница 12), 
так как проект оказался крайне инте- 
ресным и выдержанным в духе ориги- 
нала. Также не стоит пренебрегать 
мнением наших авторов в отношении 
105Е Ма Оботиз (страница 14 ). Напо- 
следок предлагаем почитать обзор на 
Зюкта 1Запа (страница 13} — послед- 
нее произведение Бенуа Сокаля, ко- 
торое хоть и не стало прорывом, но 
обладает немалым шармом. 

Остальные материалы не менее ин- 
тересны — во-первых, среди "Анон- 
сов” вы обнаружите подробности о 
ЗЭагСгаН Ни ЭйепЕ НИ 5 (страницы 30 и 
32); во-вторых, сможете узнать всю 
подноготную о самом популярном 
моде к\М/агСгай И в статье "ОоТА. Что и 
когда собирать" (страница 25); в-тре- 
тьих, познакомитесь с "Ретроспекти- 
вой" о Вике Микет (страница 24); в- 
четвертых, пройдетесь по "Пыльным 
полкам" — на этот раз добрым сло- 
вом вспоминается Кщег пзНпсЕ (стра- 
ница 23). Думаете, все? А куда же без 
таких рубрик, как "Кино", "Недорого и 
сердито", "Игры людей", "Новинки ло- 
кализаций"? То-то и оно, что изучать 
придется немало. Не буду отвлекать 
вас от сего увлекательного занятия и 
удаляюсь до следующего месяца. 
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АНОНСЫ 

Оказывается, студия Вше Отеда 
Етщейаттег" — не только производи- 
тель второсортных фильмов, но и раз- 
работчик недавно анонсированного 
стимпанк-экшена Ватпа#оп. В игре 
задумали объединить Дикий Запад с 
современными технологиями — со- 
гласно придуманной легенде, Граж- 
данская война в США затянулась 
вплоть до начала ХХ века. Основа- 
тельно разорив восток страны, про- 
тивники двинулись покорять запад- 
ное побережье Америки, однако там 
уже обосновалась могущественная 
корпорация Ргезсой З!еагт паиз$Шез. 
Естественно, цели у «большого бра- 
та» самые мерзкие — не дать кон- 
фликту угаснуть, а также как следует 


- обеспечить Союз и Конфедерацию 


боевыми андроидами и оружием. 
Баглпайоп разрабатывается на движ- 
ке ИпгеаГЕпоте 3, к работе привлече- 
ны аутсорсеры из Веппилде Зиаю$ и 
Иадию Оеуеюртеге. Выход игры наме- 
чен на зиму 2009-го, целевые плат- 
формы — РС, ХЬох 360 и Р$ЗЗ. 


Рагадох Ищегасй\е, совсем поте- 
рявшая надежду закончить проект с 
названием Неай оЁ Етрйе: Роте, 
анонсировала третий аддон к гло- 
бальной стратегии Еигора Ипмегзай$ 
Ш. События Еитора Упмегзай$ Ш: п 
Мотте начнутся в октябре 1399-го 
года — конец Столетней войны вовсе 
не лишит нас удовольствия понаблю- 
дать за падением Византии. Как ут- 
верждают разработчики, идея анон- 
сированного дополнения родилась 
благодаря поклонникам «Европы», ко- 
торые с помощью тематических фо- 
румов смогли «достучаться» до швед- 
ской студии. Судя по заявленным 
«фишкам» п Мотте, мы охотно в это 
верим — во-первых, вернутся ста- 
рые-добрые миссии; во-вторых, мя- 


Купившая у Тома Клэнси все права 
на его интеллектуальную собствен- 
ность, ЦЫЗоН полна решимости в 
спешном порядке "отбить" потрачен- 
ные деньги — намедни вот состоялся 
анонс авиасимулятора Топ Сапсу'$ 
НАМ/Х. Ответственную разработку 
проекта поручили румынскому отде- 
лению ВисвагезЕ ЗвююЮ, которая в 
свое время порадовала нас симулято- 
ром подводной лодки Зет Нищег 4, а 
также двумя частями "безбашенного" 
авиасимулятора В!а7тод АпдеБ (осо- 
бенноудалась румынам втораячасть). 
События НА\ИХ (анонсированного ра- 
нее как Тот С!апсу'$ Ах Сотбай раз- 
вернутся в недалеком будущем — в 
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тежники будут поделены на несколько 
типов согласно целям и возможнос- 
тям; в-третьих, значительно возрас- 
тет роль религии. Единственную 
«перчинку» могут подбросить разве 
что условия запуска нового дополне- 
ния — игрокам потребуются ориги- 
нальная игра и первое дополнение 
Марфеоп'$ АтЫЬйоп. т Мотте по- 
явится в продаже летом этого года. 


Несмотря на тот факт, что движок 
Зоигсе многие в игровой индустрии 
склонны считать значительно устарев- 
шим, студии продолжают анонсиро- 
вать проекты, которые пользуются 
этой технологией. Последним под- 
тверждением этому факту стала укра- 
инская’ студия Васк М/па Роипдавоп, 
которая сообщила, что трудится над 
киберпанк-экшеном ЗаМаНоп — игра 
запланирована на второй квартал 
2009-го и порадует своим появлением 


2012-м году, когда подоспел очеред- 
ной мировой конфликт. Игроки смогут 
опробовать в небе около 50 самоле- 
тов, причем каждая "лташка" будет ос- 
нащена продвинутым интерфейсом 
под названием Еппапсед Веайу 
Зузет (ЕВ$), которая передает пило- 
ту важную информацию, рассчитыьва- 
ет полет выпущенных ракет и делает 
за военных чуть ли не всю работу. 
Хардкорным любителям "Ил-2", впро- 
чем, нет повода беспокоиться — “ум- 
ную" электронику можно будет отклю- 
чить и вдоволь полетать "дедовским" 
способом. Ждать Тот Сапсу' НАМИХ 
следует к осени этого года — в списке 
целевых платформ не только консоли, 
ноиРС. 


Апрельские приколы 

Первое апреля — пожалуй, един- 
ственная отдушина для пишущей бра- 
тии. Когда еще представится возмож- 
ность "развести" наивных читателей и 
выдать желаемое за действительное? 
Этот год не стал исключением и 1-го 
апреля в Сети появилось немало инте- 
ресных “анонсов”, “подробностей” и 
шокирующих фактов. Самую удачную 
пятерку “гэгов" из игровой индустрии 
аккумулировал зарубежный портал 
Мех! Сепегабоп. Пятое место доста- 
лось анонсированной аркаде для кон- 
солей М! под названием Зирег РИ Рй 
Вговег$. Чтобы анонс грядущей игры 
выглядел более правдоподобным, на 
портале УоцТибе даже появился не- 
большой геймплейный ролик, который 
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РС и консоли ХБох 360. Сюжет дина- 
мичного шутера черпает вдохновение 
у таких писателей-антиутопистов, как 
Джордж Оруэлл (Сеогде Огме!) и Ол- 
дос Хаксли (Афои5 Нихеу). Игра рас- 
скажет о том, как власть надумами че- 
ловечества захватила религиозная 
группировка, считающая, что общать- 
ся с Богом можно посредством ком- 
пьютеров. Несогласных с «генераль- 
ной линией партии» (которым обяза- 
тельно окажется герой истории) тех- 
нократы отправляют в виртуальный 
ад, откуда выбраться практически не- 
возможно. По замыслу разработчи- 
ков, игроки смогут взять бразды прав- 
ления сразу над несколькими персо- 
нажами: генетически модифициро- 
ванным убийцей Наруми Амано, капи- 
таном восточноевропейского Сопро- 
тивления Сергеем Тором и контра- 
бандистом-псиоником Александром 
Гейстом. Заманоп состоит из 17 мис- 
сий, поделенных на семь эпизодов — 
в числе прочих особенностей Васк 
\Апо обещает простую в освоении ро- 


левую систему, уникальное футурис- 
тичное оружие и комбинирование 
элементов стелса, экшена и аркады. 


Таке2, которую вот-вот «скушает» 
Еескгопс Ай$ (подробности смотрите 
в «Дайджесте»), не только не падает 
духом, но и радует хорошими новостя- 
ми. Последней из них стал почти офи- 
циальный анонс ВюЗНоск 2 — на про- 
шедшей пресс-конференции, посвя- 
щенной итогам работы за очередной 
финансовый квартал, менеджеры ком- 
пании подтвердили ведущиеся работы 
над продолжением успешного экше- 
на. Проектом занимается сформиро- 
ванная в прошлом году студия 2К 
Мапп, которой в меру своихвозможно- 
стей помогает идейный вдохновитель 
ВюбЗНоск, Кен Левайн (Кеп Ёемпе). 
Простым обновлением списка воз- 
можностей игры разработчики, скорее 
всего, не ограничатся — ВюПоск2 на- 
мечен на осень 2009-го года. 


изображал одного изигроков — "рево- 
люционный" джойстик выполнял роль, 
Э-Э... так сказать, "брандспойта", кото- 
рым нужно было обильно "увлажнять" 
унитазы. На ступеньку выше оказался 
футуристичный шлем виртуальной ре- 
альности от Мюго5ой, который полу- 
чил название М/геез$ Нейте! ХЬох 360 
Весоп ЕдЙюп. Еще удачнее оказалась 
шутка, согласно которой Вй2таг по- 
обещала соединить самые звездные 
бренды — Уойа оМ\агСгай, ЗагСгай и 
Сао. В готовящемся к выходу 
З\агСгаН !, как следовало из сообще- 
ния, должны были появиться новые ви- 
ды юнитов, от наименования которых 
волосы вставали дыбом даже у самых 
недоверчивых поклонников стратегии. 
Поклонники очень популярной Еедепа 
ог Геда увидели вполне реалистичный 
видеотрейлер "грядущего" фильма по 
игре — тем самым они взобрались на 
вторую строчку пьедестала. Наконец, 
первое место досталось шутке под ко- 
довым названием "Аз5а5$т'$ Зойа", 
где главными действующими лицами 
стали... правильно Альтаир и Солид 
Снейк. Разубедить игроков в невоз- 
можности объединения усилий Джейд 
Рэйдмонд (Чаде Ваутопа) и Хидео 
Кодзимы (Н@ео Койта) оказалось не 
так просто, ведь сотрудничество меж- 
ду Копапт и УбБоН существовало до 
недавнего времени. 
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Издательство Таке2, которое обла- 
дает правами на такие тайтлы, как 
Сгапа Тпей Аию 4, ВюЗрНоск, -$« 
Меег5 Смгавоп, Маппипь Виу, мо- 
жет записать 6-е февраля как ключе- 
вую-дату в своей истории. Именно в 
этот день генеральный директор 
Еескгопю Аг$, Джон Ричитьелло (Уойп 
ВиссШеНо), направил официальное 
письмо главе совета директоров 
Таке2, в котором предложил приоб- 
рести акции компании по 25$ за шту- 
ку. Получив вежливый отказ, руково- 
дящее лицо повторило просьбу 19-го 
февраля, увеличив стоимость ценной 
бумаги до 26$ (общая сумма сделки 
составила бы 2 млрд. долларов). По- 
лучив повторный отказ, ЕА решила 
применить более действенные мето- 
ды — во-первых, руководству незави- 
симой компании предложили еще раз 
подумать над своим решением; во- 
вторых, «электроники» заявили, что 
поглощение «непокорных» решается 
обычной скупкой контрольного паке- 
та акций. По словам руководства ЕА, 
сделка должна состояться при любых 
обстоятельствах (помним про де- 
кабрьское слияние Асймзюп и Ммепа! 
Сатез, которое требует от канадцев 
незамедлительного ответа) — по при- 
кидкам аналитиков, Ричитьелло и Ко 
постарается успеть как раз к релизу 
Сгапа Тпей Аию 4, который состоится 
в конце апреля. 


Разужмы вспомнили о Сгапа Тпе_ 
Ацо 4, который сначала появится на 
консолях, а потом придет на РС, то не 
будет лишним рассказать о новых по- 
дробностях игры. Очевидно, разра- 
ботчики прислушались к мольбам по- 
клонников гангстерского экшена и со- 
общили, что в оригинале будет досту- 
пен мультиплеер. Сетевой режим 
предложит не только широкую касто- 
мизацию персонажей, но и порадует 
15 режимами игры — помимо обык- 
новенного Оеаттаюн и Теат 
Беатаси, экшен получит несколько 
оригинальных схваток. Одновремен- 
но сразиться в мультиплеере смогут 
16 игроков — относительно немного, 
однако намного лучше, чем ничего. 
Режимы п Васе и СТА Васе позволят 
задать определенное количество кру- 
гов и определить тип машин, которые 
будут участвовать в гонках. В 
Беайтасй и Теат БеайтаюсН мож- 
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"Смерть шпионам: Момент истины" 
Аззаззи'; Сгеед Отесюг$ СИ ЕЧюп 


“Тургор” Приключение 


Тот С/апсу'$ Напбом 5х; Медаз 2 


-М 
Еигора Упмегзай: Воте Рагадох итегасйуе Рагадох и\егасвуе 
Тре Зит5 2: Кйспеп & Вай епог Оезюп Зы  |Симулятор жизни, дополнение 


но задать вид используемого оружия 
и определить степень участия поли- 
ции в общей схватке. Режим Сор$ п 
Сгоок$ поделит игроков на две коман- 
ды — бандитов и полицейских. Майа 
\ММогк и Теат Мава М/огк предложат иг- 
рокам почувствовать себя киллерами 
— в определенный момент на мо- 
бильники будут приходить «заказы» 
на убийства персонажей, а режим 
Напдатап’$ МООЗЕ потребует защи- 
щать МР от атакующего спецназа. Об 
остальных режимах пока ничего неиз- 
вестно, поэтому приведем только их 
названия: Саг аск Су, Воть да Вазе, 
Воть Ча Вазе 1, Тит \М/аг, Оеа! 
Вгеакег, некий таинственный Егее 
Мосе. 


В свете постоянно растущей попу- 
лярности ММОВНРС, нет ничего уди- 
вительного в том, что разработчики 
постоянно совершенствуют онлай- 
новые игры — речь не только о сюже- 
те, сеттинге и квестах, но и о техни- 
ческой составляющей. Поддержка 
ОнесХ 10, динамическое освеще- 
ние, шейдеры последней модели 
можно увидеть не только в играх- 
бенчмарках, вроде Сгузю, но и в та- 
ких образчиках, как Тпе ога оЁ те 
Аио$ Оппе: ЭНадом/; оЁ Апатаг. Вот 
и корейская компания МС$оН реши- 
ла не обходить прогресс стороной и 
лицензировала для двух онлайновых 
игр движок Ипгеа! Епоте 3. Что за 
проекты удостоятся чести быть со- 
зданными на новом движке, пока не 
сообщается, однако смеем предпо- 


ложить, что это третья часть Чпеаде 
и, вполне возможно, Сийа \М/аг$ 2. 


Зета Ещецаттепь которая кури- 
рует разработку шпионского экшена 
Тве Воште Сопзрйгасу (основанно- 
го, как вы уже поняли, на кинотрило- 
гии про Джейсона Борна), пригласила 
известного ди-джея и продюсера По- 
ла Окенфолда (Раш ОакКепюю) на 
роль автора саундтрека к игре. По 
мнению издателя и разработчика, 
данный шаг позволит привлечь к про- 
екту дополнительную аудиторию и 
сделает Тпе Воите Сопзриасу, ни 
много ни мало, произведением ис- 
кусства. 25-го марта состоялся й\е- 
концерт в Майами, где Пол предста- 
вил несколько треков из игры. Позна- 
комиться с некоторыми из них можно 
по адресу ПИр://Лмимли.боигезез- 
$юп5.сот/и5/, а желающим «всего и 
сразу» стоит дождаться релиза экше- 
на — дополнительные композиции 
можно будет открыть за различные 
достижения в игре и образцовое про- 
хождение миссий. 


Мировой производитель гитар 
С5оп в минувшем месяце затеял 
тяжбу сразу с несколькими компания- 
МИ — ПОД «раздачу» попали Асйм5юлп, 
Нескопю Ай$, МТУ и Наптопх. При- 
чины, по которым для юристов появи- 
лась масса нудной работы, разные — 
однако все обвинения сводятся к то- 
му, что издатели игр нарушают патент 
С/65оп в своих проектах. Асимзюп по- 
лучила «по рукам» за свой Сийаг Него, 
аНестопю Ан$ досталось на орехи за 
музыкальный тайтл под названием 
Воск Вапа. Исками, выставленными 
против крупных компаний, дело не ог- 
раничилось — производитель музы- 
кальных инструментов также «наехал» 
и на ритейлеров, распространяющих 
«незаконные» игры. Кто окажется 
прав, решит судебный процесс (кото- 
рый в Штатах тянется довольно дол- 
го), однако уже сейчас известна при- 
чина агрессивности СЮзоп — при- 
горшнями собирающая прибыль с 
СийагНего 3 Асём$юп отказалась про- 
длевать лицензию на использование 
гибсоновских гитар в игре. 


Аркадный автосимулятор 


Тактический экшен 


Экшен от первого лица (ЕР$) 


ЗреШБогп !щетабопа! в очередной 
раз отложила ММОНРС под названи- 
ем Тве Спиопе$ оЕЗре!Бот — сна- 
чала ее появления ждали в 2006-м, по- 
том в начале 2007-го, потом и вовсе в 
первом квартале 2008-го. Несмотря 
на проведенный бета-тест, разработ- 
чики решили повременить с полно- 
ценным запуском онлайновой вселен- 
ной — как следует из коротенького 
пресс-релиза компании, сейчас идут 
работы над отловом последних багов 
и шлифовкой баланса (уж сколько 
можно-то?). Если не случится других 
непредвиденных обстоятельств, игра 
пожалует к нам до июня этого года. 


Охуж этот 5.Т.А.1.К.Е.В.! Его разра- 
ботчики то ли намеренно, то ли слу- 
чайно, но «держат марку» и призрачно 
намекают, что дополнения экшена, 
$.Т.А..К.Е.В.: Сеаг $Ку, нам также 
придется долго ждать. Первые слухи 
о возможной задержке аддона появи- 
лись сразу после выступления РВ-ме- 
неджера студии @$С Сате \опод, 
Олега Яворского, который во время 
конференции в Киеве сообщил, что 
выход игры переносится на 31-е авгу- 
ста. Сами разработчики пока предпо- 
читают отмалчиваться, указывая, что 
не за горами официальный анонс, ко- 
торый расставит все точки на «№. 


Студия Ри22уеуез, работающая над 
постапокалиптическим стимпанков- 


2850 МВ 


ь . Стратегия в режиме реального времени (ВТ5}, 


"Полный привод 2: УАЗ 4Х4" Симулятор внедорожника (н/д) 1С 
Экиеноттротюголиця ТРЗ полено НадоаиЯСатее 
Экшен от третьего лица (ТР$} ь 7000 МВ __ | ЧЫзоН Емецаптеги/ Акелла |\ЬвоН Могигеа! 


Весопю Ал$ / СофтКлаб 


[(н/д)____ [Новый Диск 


ОБбоН Епейаттеги / СЕ, 
Руссобит. 


Обпеу Ищегасй\е Зи9ю$ / Но- |Ргорадапда Сбатез, 


ЕЛЕ ИИ 
ЗЭвкопоно СгизадегЕхтете Стратегия врежиме реального времени (ЯТ$) Сатесоск Мефа Сгоир АгеНу $4005 А Те | 


ЕПОН ЗоЙ\маге, 
|пйпйе уцегасвуе 


= 
86197. 


77,1% (12) /- 


ЧБ5ой Мотгеа! 


* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пюгсе.п!) релизов по данным сайта датегапКтд$.сот на момент 
сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКпд$ сот на 
4 апреля, в скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество 


проголосовавших). 


ским экшеном Едоде оЕ ТумиоиЕ сооб- 
щила, что не справляется с игрой в 
положенный срок и релиз проекта пе- 
ренесен на 2009-й год. Сюжет Еаде оЕ 
ТмлюН: разворачивается в недалеком 
будущем, когда после глобальной ка- 
тастрофы мир разделился на два не- 
примиримых лагеря — религиозный 
Литерн и индустриальный Атерн. 
Главный герой игры Лекс — един- 
ственный выживший полукровка, ко- 
торого не признает ни одна сторона. 
По мере развития истории герой уз- 
нает, что его персона крайне важна 
для решения противоречий между 
двумя лагерями, а отего действий за- 
висит ни много, ни мало, а судьба 
всего человечества. Экшен анонси- 
рован для платформ РС, ХБох 360 и 
Р$3, причем первые скриншоты игры 


уже впечатляют. 


ММО от Тома Клэнси 


Казалось бы, игрушками “от Тома 
Клэнси" геймеры всего мира уже 
насытились до отвала — однако вот 
УЫ5$ой, очевидно, считает, что 
“клюквы“ много быть не может. Так 
что в скором будущем новыми жер- 
твами алчной компании станут лю- 
бители онлайновых игр. Да, совер- 
шенно верно, ЦЫ$ой намерена сле- 
пить ММО-проект под маркой "Том 
Клэнси представляет”. Правда, 
компания пока не решила, который 
из многочисленных "Томми-фран- 
чайзов" будет удостоен чести от- 
правиться в дебри Интернета. 
Ватроми &х? Эритег Се!? А-может, 
еще кто-нибудь, не менее достой- 
ный? Издатели размышляют — вот 
все, что мы можем сейчас сказать. 


КОМПЬЮТЕРЫ „ 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


СмгаНоп М: 
Веуопд {пе Змгога 


Название локализации: Смйгхайоп 
4: Эпоха Огня 

Жанр: Глобальная пошаговая стра- 
тегия 

Разработчик: Нгах5 Сатез 
Локализатор/издатель: 1С 
Похожие игры: Мефеуа!: ТО1а! И/эг2 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 

Дата релиза/локализации: 23 ию- 
ля 2007/ 18 января 2008 года 


©Уо 


[ ве 


СТИ АГОМ 


ВеуопЯ те Змюога по сравнению с 
предыдущим аддоном к СМ?абоп №: 
М/айога$ смотрится молодцом — это 
уже не просто обычный большой мод- 
пак, добавляющий лишь новые циви- 
лизации, сценарии, чудеса света и 
юниты, на этот раз разработчики по- 
трудились и неплохо разнообразили 
геймплей. Была значительно переде- 
лана система шпионажа, добавлены 
случайные события (восстания, сти- 
хийные бедствия и т.п.) и дополни- 
тельные квесты, появились корпора- 
ции, колонии и много чего еще. Искус- 
ственный интеллект стал еще злее и 
научился новым выкрутасам, так что 
теперь даже бывалые игроки как сле- 
дует подумают, прежде чем объявлять 
войну компьютерному противнику. В 
общем, у геймеров имеется прекрас- 
ная возможность вновь опробовать из- 
ученную до последнего винтика игру. 

Локализацию Смйханоп №: Веуопа 
Че Змога пришлось ждать целых пол- 
года (американский релиз, напомню, 
состоялся 23 июля 2007), что весьма 
странно, ведь все, что требовалось от 
1С, — аккуратно перевести на Вели- 
кий и Могучий новые фрагменты тек- 
ста, появившиеся в аддоне. Что они, 
собственно, и сделали — орфографи- 
ческих, грамматических и каких-либо 
других ошибок замечено не было. 
Единственный минус проекта — мел- 
коватый шрифт, который не очень 
удобно читать. Ну и сроки, конечно 
же: не дело это — шесть месяцев пе- 
реводить дополнение. А в остальном 
— вполне неплохая локализация, до- 
стойная места в вашей игровой кол- 
лекции. И учтите: для того чтобы поиг- 
рать в "СмИхавоп 4: Эпоха Огня", не- 
обходимо иметь на жестком диске ус- 
тановленную лицензионную копию 
оригинальной “Цивилизации”, по- 
другому никак. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 7 


Евгений Янович 


Сеаг$ оЕМ/аг 


Название локализации: Сеаг; ог 
Жанр: ТРЗ 

Разработчик: Ерс Сбатез 
Локализатор/издатель: 1С 
Похожие игры: КИ.ЗийсКк, Везает 
Ем 4 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОМО 

„Дата релиза/локализации: 6 нояб- 
ря 2007 / 25 января 2008 года 


Сарта$ оо 


Е бо Ао, 


Безумно драйвовая, яркая и соч- 
ная игра, в которой повествуется 
про борьбу человечества с крайне 
враждебно настроенной расой 
инопланетян — Локустами. Главным 
героем Сеаг$ оЁ УМ/аг является быв- 
ший спецназовец, а ныне амнисти- 
рованный зек, Маркус Феникс — 
здоровенный, мускулистый парень с 
крайне хмурой физиономией и суро- 
вым характером. Сама игра пред- 
ставляет собой зубодробительный 
экшен от третьего лица, в котором 
весь геймплей завязан на правиль- 
ном и рациональном использовании 
укрытий. По версии редакции ВР, 
Сеаг$ о? М/аг стала лучший ТРА 2007 
года, потому было ожидание и до- 
стойной локализации. 

Но вышедшая более чем через два 
месяца после мирового релиза игры 
локализация от "1С” оставляет двоя- 
кое впечатление — вроде бы непло- 
хая работа, но халтура так и лезет от- 
овсюду. Во-первых, лицензионную 
копию Сеагз о \М/агот "1С", на короб- 
ке которой красуется логотип Сатез$ 
юг \ММптаом/5, невероятно сложно на 
этой самой М/пдом/$ запустить. Что- 
бы поиграть, к примеру, на "Висте", 
нужно будет скачать как минимум 
три апдейта для оной операционной 
системы. Во-вторых, озвучка персо- 
нажей Сеаг$ о! М/аг осталась совер- 
шенно не тронутой. Это, конечно, 
большой плюс — в проектах такого 
масштаба крайне важны качествен- 
ные диалоги персонажей, а мастер- 
ство наших отечественных "игровых" 
актеров пока оставляет желать луч- 
шего (яркий пример — озвучка диа- 
логов в Капе & Гупсп Оеад Меп, бла- 
годаря которой уникальная атмо- 
сфера “криминального” боевика 
практически испарилась). Но два ме- 
сяца — непозволительно долго для 
перевода одних лишь субтитров. К 
ним, кстати, особых претензий нет — 
ошибки и ляпы отсутствуют, шрифты 
очень похожи на оригинальные. Да 
этого и следовало ожидать — за вре- 
мя, потраченное на локализацию иг- 
ры, текст можно было вылизать до 
блеска, что переводчики, собствен- 
но, и сделали. 

Не понятно, что помешало локали- 
заторам решить проблемы с запус- 
ком Сеаг$ о! М/аг и тем более не по- 
нятно, почему 1С не последовали 
примеру локализации "Капе & Гупсп: 
Смертники" (там, напомню, пользо- 
ватель мог сам выбрать с русской оз- 
вучкой ему играть или с оригиналь- 
ной), аограничились лишь переводом 
текста. Два месяца ожидания, а на 
выходе чуть ли не "пиратского качест- 
ва” проект. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 5 


Евгений Янович 


ВобовИ 


Название локализации: "Работа 
для робота" 

Разработчик: МакКеа ку Етепат- 
тет 

ЛокализатТор/издатель: "Логрус" / 
"7С" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 2СО 


Для тех, кто не в курсе, проведем 
маленький ликбез. РобоВт — это с 
одной стороны забавная, но с другой 
— скучноватая и однообразная арка- 
да от студии Макеа ку Ещенаттег 
на движке Упгеа!Епоте 3, которая по- 
вествуето неприятном ЧП на одной из 
космических станций и о борьбе доб- 
родушного дроида по имени Блиц с 
этим безобразием. Проходная вещи- 
ца, ориентированная, в первую оче- 
редь, на юную игровую аудиторию. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


В русскоязычных странах локали- 
зацией этого проекта занялись фир- 
ма "1С” и компания "Логрус". Работы 
над русификацией ВобоВШт было 
совсем немного — и даже удиви- 
тельно, что “наша” версия игры по- 
явилась на прилавках с такой ощути- 
мой задержкой: почти через полтора 
года после выхода оригинала. 

Текст — это, пожалуй, единствен- 
ное, над чем пришлось потрудиться 
сотрудникам "Логруса" при "перено- 
се" проекта в русскоязычные реалии. 
Со своей задачей локализаторы 
справились хорошо: никаких замет- 
ных огрехов в переводе в русифици- 
рованном варианте РоБоВИ? не на- 
блюдается. Единственное, что режет 
глаз, — надпись "5ампо” осталась 
нетронутой. Мелочь, конечно, но все 
равно явный недосмотр. 

Устная речь в ВобоВИ?7 отсутствует 
— если не считать таковой писк и 
дребезжание роботов, разумеется, 
— посему мы смело проходим мимо 
этого пункта. Ввиду этого же нюанса 
информацию мы будем получать по- 
средством субтитров, которые в ло- 
кализации аскетично оформлены, но 
гармонично вписываются в интер- 
фейс. 

Руководство пользователя можете 
не искать как в палке с установлен- 
ной игрой, так и на дисках: его по- 
просту нет. Конечно, разобраться в 
механике проекта проще пареной 
репы, но для "галочки" локализаторы 
могли небольшой РОЕ-мануал и со- 
орудить. 

Средненькая локализация сред- 
ненькой игры — и ничего более. 

Оценка игры: 6,0 

Оценка локализации: 6,5 


Павел "Батеу” Брель 


Ра|ош 


Название локализации: Раш 
Разработчик: 1тегр/зу Ргодисйоп$ 
Локализатор/издатель: "1С" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 СО 


Райош — как много монументаль- 
ности в этом слове! РаНои{ — это бес- 
смертная классика. Райощ{ — это на- 
стоящий культ. Ни один геймер не 
имеет права назвать себя заслужен- 
ным "ролевиком”, если он не прошел 
Райоц или Рающ 2. 

Две первые части этого гениаль- 
ного сериала пользуются невообра- 
зимым успехом у игровой обще- 
ственности и в наши дни — как у ве- 
теранов индустрии, так и у новичков. 
"1С" в последнее время, как уже за- 
метили самые внимательные игроки, 
очень крепко взялась за популярные 
классические франчайзы — и линей- 
ка Ра!о\щ не осталась в стороне. Вы- 
шел "легально" (это важно) локали- 
зованный ГаНош 2. Все та же “1С" 
займется грядущим ближайшей осе- 
нью Ра!оц 3. На подходе — антоло- 
гия ао от уже названного издате- 
ля. И вот, самые большие фанаты се- 
риала теперь имеют возможность 
мертвой хваткой вцепиться в офици- 
альную локализацию самого первого 
Райо\щ. В очень хорошую локализа- 
цию, между прочим. 

Сотрудники “1С" не стали ориги- 
нальничать и оставили игровые 
шрифты такими же, какими мы виде- 
лиихв оригинале и в пиратских лока- 
лизациях. И правильно: зачем пере- 
лопачивать классику?! Визуальная 
речь осталась нетронутой разве что в 
роликах, прочие же мегабайты текс- 
та были переведены полностью, при- 
чем очень и очень качественно. 
Правда, некоторых "родных" терми- 
нов вы можете не найти, но это не бе- 
да: привыкнуть заново получится так 


быстро, что глазом моргнуть не ус- 
пеете. Главное — качественный и 
действительно литературный пере- 
вод. 

Устная речь, коей в РаШощ, как вы 
помните, не много, также была полно- 
стью "портирована" на русский язык. 
"1С" уверяет потенциальных покупа- 
телей, что в озвучивании были задей- 
ствованы профессиональные актеры, 
— и нет никаких поводов в этом со- 
мневаться. 

Особой похвалы заслуживает ма- 
нуал, который вы найдете на диске с 
Игрой. 122 (!) страницы, составляю- 
щие руководство пользователя, са- 
мым замечательным образом стили- 
зованы под вселенную Раш и несут 
в себе безбрежное море полезной 
информации. Всем без исключения 
фанатам и начинающим проникаться 
миром Раю геймерам настоятельно 
рекомендуется изучить этот бесцен- 
ный РОЕ. 

Как вы уже успели понять, локали- 
зация Раши от "1С"” — это стопро- 
центный "ти! паме" для тех, кто не 
равнодушен к одной из самых извест- 
ных ролевых игр в истории соответ- 
ствующей индустрии. 

Оценка игры: 9,5 

Оценка локализации: 9,5 


Павел "Батеу” Брель 


СТ-В 400 


Название локализации: СТ-Н 400 
Разработчик: Кии Ещепаттет 
Локализатор/издатель: "Новый 
Диск” 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 СО 


СТ-В 400 (или Сгапа Тоиг Вастд 
400, если вдруг захочется) — это со- 
вершенно непримечательная поделка 
от студии Кци ЕмеЙаттег®, претен- 
дующая на звание аркадного раллий- 
ного автосимулятора, но являющая- 
ся, на самом деле, аркадным раллий- 
ным абы чем. В связи с этим, совер- 
шенно непонятно, зачем компания 
"Новый Диск” решила сварганить ло- 
кализацию этой сомнительного каче- 
ства игры. Впрочем, значит, так было 
нужно — наше же дело разобраться, 
насколько успешно прошла русифи- 
кация. 

А русификация не могла пройти 
из рук вон плохо, ведь СТ-Н 400 — 
это примитивные "покатушки" с ми- 
нимальным количеством текста. 
Устная речь в проекте отсутствует 
напрочь. 

Не удивительно, что золотые руки 
локализаторов добрались до всего 
текста на английском, до которого 
можно было добраться. Переведе- 
на не только "обычная” визуальная 
речь и всякого рода меню, но и над- 
писи при загрузке и т.п. И был бы 
огромный конфуз, если бы работ- 
ники "Нового Диска” оплошали при 
“портировании" английских слов — 
настолько их мало! Таким образом, 
с переводом все замечательно. Со 
шрифтами — аналогичная ситуа- 
ция. Все стандартно и даже скупо, 
но читабельно и вполне симпа- 
тично. 

Руководство пользователя отсут- 
ствует. Мануал к СТ-В 400, конечно, 
— вещь втеории сама по себе умори- 
тельная, но как раз для забавы лока- 
лизаторы могли и запихнуть на диск 
хотя бы миниатюрный РВР. 

Итог: обычная локализация. Ничего 
лишнего и никаких промахов — не 
считая руководства пользователя. 
Смеха ради. 

Оценка игры: 4,0 

Оценка локализации: 7,0 


Павел "Батеу” Брель 


№4 (100), апрель, 2008 год 


Ноцг ой \Астогу 


Название локализации: Ноиг о 
Мсюгу . 
Жанр: НгзЕРегзоп Зрооег 
Разработчик: пРизюп йщегасёуе 
Локализатор/издатель в СНГ: "Но- 
вый Диск” 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 РУО 


Ноиг О \АСгу — это в какой-то сте- 
пени уникальный проект. С треском 
провалившись на Майкрософтов- 
ской консоли нового поколения, игра 
добралась-таки до персоналок. Вид- 
но, мало было разработчикам позо- 
ра. 

Ну, чего они добивались, то и по- 
лучили — давненько играм не вы- 
ставляли столь низких оценок. Лю- 
бая попытка найти в игре хоть что-то 
позитивное обречена на провал — 
тупейшие враги, которых беспре- 
станно отстреливает один из трех 
главных героев, отлично дополняют 
безынтересный геймплей, а графи- 
ка, находящаяся на: уровне самой 
первой части Меда! о Нопог, застав- 
ляет игроков отвернуться от Ноиг ©{ 
Мсюгу раз и навсегда. 

Все вышеупомянутые “достоин- 
ства" уместились на один двухслой- 
ный О\МО-диск, купить каковой за не- 
малую денежку русскоговорящим иг- 
рокам предлагает компания "Новый 
Диск”. Собственно говоря, после зна- 
комства с локализацией убеждаешь- 
ся, что такие игропродукты нужно 
раздавать даром. 

Во-первых, топорный перевод 
электронного мануала. Читаешь его, 
и создается впечатление, что он был 
переведен наспех за пару часов и без 
правки и редактуры отправлен как го- 
товый материал. Одна только фраза 
"Удерживайте РЁ, чтобы выбросить ва- 
ше текущее м" чего стоит. Разумеет- 
ся, игрок сам должен догадаться, что 
"м" — это оружие. 

После инсталляции оказывается, 
что игра установилась аж в двух вари- 
антах — на русском и на английском 
языках. Это объясняется тем, что "Но- 
водисковцы" перевели игру только 
субтитрами, оставив голосовую 03- 
вучку без изменений. Если учесть, что 
голоса, коими говорят главгерои в 
оригинальной версии, никакими осо- 
быми интонациями или тональностя- 
ми похвастаться не могут, а текста 
(как написанного, так и начитанного 
актерами) в игре меньше, чем просто 
мало, то оправдывать локализаторов 
просто глупо. 

Так ведь и это еще не все. Во-пер- 
вых, для отображения текста на эк- 
ране используются самые примитив- 
ные шрифты, которые режут глаз 
своей простотой. Спорить с тем, что 
слегка “замыленные” оригинальные 
на пару порядков лучше, просто не- 
зачем. Во-вторых, проблемная тех- 
ническая сторона: в русской версии 
(английская этого глюка лишена) 
есть такие игровые уровни, в кото- 
рых играть за шллиона Таггерта про- 
сто невозможно — при его выборе 
игра вылетает на рабочий стол с 
ошибкой. 

И последнее: каждый раз, когда ли- 
цензионный диск с игрой попадает в 
О\О-привод, вместо главного меню 
на экране появляется строка деин- 
сталляции и предлагает полностью 
удалить все версии "Ноиг о? Меюгу". 
Ничего другого, в общем-то, и не ос- 
тается... 

Оценка игры: 2,5 

Оценка локализации: З 


Зо 
Лицензионный диск для обзора 


предоставлен компанией ВИВа0 
(млм. Бйгаю. сот) 


№4 (100), апрель, 2008 год 


—- ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


РНоп тез: 
ие! о? Маг 


Название локализации: Егоптез: 
РиеГоМ/аг 

Жанр: Нгз! Регзоп Зрооег 
Разработчик: Као$ Зи ю0$ 
Локализатор/Издатель в СНГ: "Бука" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 200 


Казалось бы, в сетевых экшенах, 
коим по своей сути является игра, со- 
зданная Као$ ЗиАю$, нынче недо- 
статка нет. Но такой качественный и 
увлекательный проект, как Егоп тез: 
Рае! ог \М/аг, никогда не затеряется 
среди себе подобных. Как только к 
игре подключится достаточное коли- 
чество человек (максимальное число 
игроков — 64), начинается безудерж- 
ное веселье. Самые шустрые успева- 
ют оккупировать багги и танки и уже 
едут навстречу неприятелю. Те, кто 
долго думал, выбирая себе боевую 
профессию, и прозевал момент "раз- 
дачи слонов“, вооружаются смерто- 
носными игрушками “дронами” и 
пешком бегут к тому месту на карте, 
где уже вовсю кипит сражение. Бе- 
шеный темп игры дополняется кра- 
сотами, безо всяких преувеличений, 
отлично доработанного движка 
ИпгеаГЕпате 3 и неплохой разрушае- 
мостью, за которую отвечаог он же. 

Дать русскоговорящим игрокам 
возможность как можно скорее ока- 
заться в эпицентре виртуальной вой- 
ны за нефть решила студия "Бука". 
Полностью переведенная на русский 
язык версия игры поступила в прода- 
жу почти одновременно с западным 
релизом, за что локализаторов мож- 
но только похвалить. 

Впрочем, есть за что и пожурить. 
По привычке начиная знакомство с 
мануала, можно с удивлением обна- 
ружить, что он на английском языке. 
Как и файл помощи ВеадМме. Если 
учесть, что в первом находятся ос- 
новные данные о сути конфликта, 
который положен в основу Егоп тез 
(в самой игре о предыстории гово- 
рится очень мало) и об управлении 
персонажем, то такой подход изда- 
телей даже немного раздражает. 

В предчувствии чего-то более ужас- 
ного запускаем саму игру, но, к счас- 
тью, над переводом текстов "Бука" по- 
работала хорошо, если не сказать от- 
лично. Во всяком случае, весь смысл 
нагловато-пошловатых шуточек, кото- 
рыми изобилует речь американских 
вояк, отлично передан. Озвучка тоже 
достаточно хороша — без переигры- 
ваний и несоответствия голосов акте- 
ров типажам персонажей. Единствен- 


ное, что все-таки смущает — это оз- 
вучка роликов, выполненных не на 
движке игры. Иногда встречаются мо- 
менты, когда произнесенная актером 
реплика отстает напару секунд отпро- 
исходящего на экране. 

Вобщем и целом — оцениваем как 
"хорошо с минусом”. “Буковцы” ли- 
шили-таки игроков, не знающих анг- 
лийского, нескольких страниц чтива, 
посвященного альтернативной исто- 
рии, да и тормоза звука в роликах 
портят общее впечатление. 

Оценка игры: 7,5 

Оценка локализации: 6 


Зо 


Лицензионный диск предостав- 
лен млмм.ИИтопа.Бу 


Репитбга 2. 
Васк радие 


Название локализации: Пенумбра 
2. Дневники Мертвецов 

Жанр: зиплиа!поггог адиещиге 
Разработчик: Епсопа! датез 
Локализатор: зпом/рай.ги 

Издатель в СНГ: 1С 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 БУШ 


Изначально "Пенумбра" задумына- 
лась как трилогия, но девелоперским 
планам помешало отсутствие ком- 
мерческого успеха оригинала, а пото- 
муРепитьЬга 2. Васк радие — это ин- 
терактивное продолжение и оконча- 
ние истории, начатой в прошлом году 
игрой Репиптбга Оуейуге. 

Молодой человек Филлипп — глав- 
ный герой игры — наконец-то узнает, 
что случилось с его отцом в катаком- 
бах странной засекреченной научно- 
исследовательской станции, а потом 
еще и загадку самого комплекса раз- 
гадает. Только вот путь к сему бесцен- 
ному сокровищу не то чтобы неверо- 
ятно долгий (среднее время прохож- 
дения 4.5 часа), скорее слишком тер- 
нистый. Особенно, если учесть, что 
разработчики прислушались к мне- 
нию общественности и вырезали из 
игры все экшен-способности прота- 
гониста. Так что от решения много- 
численных головоломок игроков те- 
перь может отвлечь совершенно не- 
ожиданный громкий рык, донесшийся 
из колонок, — жанровая принадлеж- 
ность полностью оправдана. 

Устроить знакомство русскогово- 
рящих игроков с этим достаточно лю- 
бопытным продуктом решил изда- 
тельско-локализаторский тандем 
1С+эпом/рай.ги. причем было сделано 
все возможное, чтобы знакомство со- 


стоялось как можно раныше — натер- 
ритории СНГ игра появилась одно- 
временно с мировым релизом. Каче- 
ство перевода от оперативности ра- 
боты локализаторов и издателей не 
пострадало ни капельки — в этом 
убеждаешься еще до непосредствен- 
ного знакомства с игрой, читая элек- 
тронный мануал. Когда же любопыт- 
ство возьмет верх — ведь на самом 
деле, первая часть закончилась на са- 
мом интересном месте — и произой- 
дет погружение в "Пенумбру", игрок 
хоть разок, но забудет о том, откуда 
родом разработчики. Любовно пере- 
веденные надписи на стенах, по-сво- 
ему стильные записки персонала 
станции и чистейший литературный 
русский язык, которым изъясняется 
{читай — делает пометки в блокноте- 
справочнике) главный герой, во всей 
своей красе предстанут перед игро- 
ком, помогая решать достаточно 
сложные и, нельзя не отметить, впол- 
не логичные игровые задачки. 

С озвучкой ситуация еще более ра- 
дужная — на интернациональных фо- 
румах, посвященных игре, локализо- 
ванным звуковым рядом можно хвас- 
таться направо и налево — наего фо- 
не даже оригинальная озвучка кажет- 
ся достаточно посредственной. От- 
дельно хочется вспомнить актера, по- 
дарившего свой голос Кевину — вто- 
рому ключевому... гм... персонажу, и 
людей, ответственных за потрясаю- 
щую адаптацию переведенного текс- 
та к современным слэнговым реали- 
ям — для оценки их работы высшего 
балла явно недостаточно, что, разу- 
меется, не помешает отметить им все 
остальные составляющие части рус- 
ской локализации "Пенумбры 2”. 

Оценка игры: 8.0 

Оценка локализации: 10.0 


Зо 
Лицензионный диск 
предоставлен компанией "ВИВа” 


Тпе $еЩегс: 
Ве оГап Етрие 


Название локализации: "ЗеШегз. 
Расцвет империи" 

Жанр: экономическая стратегия 
Разработчик: Вие 
Зоймаге/Рипайс$ ЗоЙмаге 
Локализатор/издатель: МО Сатез 
Похожие игры: 5еШегз 4, ТПе, 
5еШегз: Нетаде оЕКпоз, Тпе 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУД 

Дата релиза/локализации: 25 сен- 
тября 2007-го/7 февраля 2008-го 


Вие 


Рецепт приготовления очередной 
‘части знаменитых "Поселенцев" до- 
статочно простой и за все время су- 
ществования сериала (а это без ма- 
лого 14 лет) практически не изме- 
нился. Косметическая подтяжка лица 
(улучшение графики), наложение 
макияжа (обновление моделей) ина- 
вешивание дорогих украшений (по- 
явление новых построек) — все, са- 
мая "медитативная" стратегия гото- 
ва к употреблению. Впрочем, с шес- 
той частью должно было произойти 
что-то особенное, ведь Вшие Вуе 
ЗоЙ\маге перешла под крыло все- 
сильной Цой. Волнения поклонни- 
ков национального немецкого раз- 
влечения оказались напрасными — 
французы не тронули святого 
геймплея и лишь придали игре внеш- 
него лоска. Нововведения у Н5е оГап 
Етрие, конечно, имеются (чего сто- 
ят, например, личные рыцари при ко- 
роле), однако это по-прежнему "По- 
селенцы" — с довольно долгим раз- 
витием, вялыми сражениями и нуд- 
новатым игровым процессом. 

Купившим локализацию обяза- 
тельно стоит заглянуть в мануал, ко- 
торый разжевывает все аспекты иг- 
ры и отлично оформлен. При первом 
запуске стратегии сразу же помеча- 
ем первую оплошность "Нового дис- 
ка" — активация ЗеФег$ требует под- 
ключения к интернету, но на коробке 
не имеется соответствующего пред- 
упреждения. 

Русская версия Не о! ап Етрие 
представляет собой акт неслыхан- 
ной щедрости — игра не только про- 
патчена до версии 1.3, но и принад- 
лежит к категории так называемого 
Итйед Едйюп — в игру добавлено 
несколько украшающих зданий, ко- 
торые не вошли в обычную версию. 
Реплики персонажей, брифинги и 
описания построек переведены без 
нареканий. А вот со стабильностью 
работы у игры иногда наблюдаются 
проблемы — в частности, иногда 
происходит наложение нескольких 
звуковых дорожек и верные советни- 
ки говорят форменную абракадабру. 
Ну и последний недостаток локали- 
зации — оригинальная игра вышла в 
конце сентября прошлого года, а 
русская версия пожаловала лишь 
спустя четыре месяца. Поклонники 
ЗеШегз уже устали спрашивать у 
"Нового диска“ про срок выхода ло- 
кализации, однако российский изда- 
тель не только не ускорил процесс 
перевода, но и пару раз перенес да- 
ту выхода “Расцвета империи". 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 7 


эткто [$1ап@ 


Название локализации: "Б. Сокаль. 
эткто Запад" 

Жанр: адвенчура 

Разработчик: ИЛйе Вга$ Ргодисйоп$ 
Локализатор/издатель: 
Сатез/"Новый диск" 
Похожие игры: Адата Сппзве: Апа 
Треп Тпеге И/еге Мопе, "Отель "У по- 
гибшего альпиниста" 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОУО 

Дата релиза/локализации: де- 
кабрь 2007-го/7 февраля 2008-го 


Гагу 
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Зшпкто Запа — своего рода попыт- 
ка Бенуа Сокаля вернуться в "высшую 
лигу“, откуда он стремительно выле- 
тел после не самого удачного квеста 
Рага@5е. Французский маэстро ре- 
шил черпать вдохновение у истоков 
жанра, поэтому квест представляет 
собой, по сути, классическое рассле- 
дование весьма запутанного дела. На 
острове Сагора произошло убийство 
миллионера, а детективу Джеку Нор- 
му предстоит вывести на чистую воду 
обитателей райского местечка. Инт- 
риги, догадки, улики, взаимные обви- 
нения — все-это живо напоминает ка- 
кие-нибудь “Десять негритят” за ав- 
торством Агаты Кристи. Впрочем, та- 
кое чувство дежа-вю посещает лишь в 
первую треть игры, потом все ярче 
проявляются авторские находки Со- 
каля. Этктоа 1$1апа, конечно, далеко 
не шедевр, но статус-кво известного 
разработчика восстанавливает. Если 
соскучились по классике жанра, но 
графика признанных хитов вас отпу- 
гивает, добро пожаловать на Сагору. 

Оригинальная игра появилась еще 
в конце прошлого года, поэтому у пе- 
реводчиков "Нового диска" была мас- 
са времени. Даром они его не теряли 
— впредложениях не встречается яв- 
ных грамматических ошибок, разве 
что вкарманном банке улик детектива 
имена подозреваемых остались на 
английском. Это тем более удиви- 
тельно, так как в диалогах использу- 
ются переведенные на русский язык 
имена и фамилии. 

На первых порах игрока могут сму- 
тить аббревиатуры в базе данных 
Норма — мануала, увы, не нашлось, 
однако догадаться об истинном зна- 
чении сокращений "ВД" (веществен- 
ное доказательство) или "Отп." (отпе- 
чатки) нетрудно. Персонажи озвучены 
хорошо, при желании можно вклю- 
чить сопровождение речи субтитра- 
ми. Есть небольшие вопросы к от- 
дельным индивидуумам, которые 
иногда переигрывают с интонацией, 
но это некритично. 

Российский издатель предлагает, 
помимо обыкновенной джевел-упа- 
ковки, коллекционное издание Эпкто 
1Запа, однако оно не содержит прак- 
тически ничего ценного для поклонни- 
ков творчества Бенуа Сокаля. На двух 
дисках имеется ЗЭтКтоа 1Чапа и 
Рагадзе, мануал и артбук к новой иг- 
ре, атакже бонусные материалы с ви- 
деороликами Сублюструма и Тургора. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 8 


Антон Борисов 
Лицензионные диски 
предоставлены ХИТ компани 


С интересом наблюдающие за | ИНТЕРНЕТ | заться на сайте футуристической — действиями игрока. Об остальных по- Чтобы как следует проникнуться 


судьбой хоррор-экшена Е.Е.А.В. 
должны быть в курсе последних собы- 
тий — Мопойя Ргодисюоп$ хоть и по- 
теряла права на запоминающееся на- 
звание проекта, но не прекратила ра- 
боту над продолжением сериала. Хо- 
дивший ранее под рабочим названи- 
ем Е.Е.А.В. 2, шутер Ргоес Опдт 
развивает сюжетную линию своего 
предшественника — зрелищный и ди- 
намичный экшен переплетается с 
элементами хоррора. Чтобы не быть 
голословными, разработчики и 
\М/атег Вго$. Ищегастме ЕщеНаттет 
открыли официальный сайт проекта, 
который располагается по адресу: 
ИЕр://ргоесюпатмматегого$.сот/ой 
9.971. Здесь вы найдете первый ви- 
деоролик игры, предысторию собы- 
тий, несколько интересных фактов о 
девочке Альме и ссылку на сайт ком- 
мьюнити игры. 


Предупреждаем сразу — отследую- 
щей ссылки поклонники вселенной 


У/агСта# рискуют потерять сон и спо- 
койствие. По адресу ПИр://Лмимм. 
меаропта$егз.соту/аисйоп распола- 
гается онлайновый аукцион, который 
предлагает копию меча Фростморн, 
превратившего принца Артаса в пове- 
лителя нежити. Первые счастливчики 
получат клинки с 18-го по 31-е марта, 
когда состоятся первые торги. Только 
за право участия в аукционе им при- 
дется расстаться с 429 лолларами. Иг- 
роки. решившие немного подождать с 
покупкой уникального артефакта, от- 
дадут за меч 379 долларов — «игруш- 
ка» имеет длину 120 см ивесит более 7 
кг. Взглянуть на предмет всеобщего 
ажиотажа, атакже познакомиться с по- 
дробностями о мече можно на офици- 
альном сайте эпического клинка: 
ЮИр:/Лмими/.ерисмеароп$.сот/ргод- 
ис/Лтозвтоите/. 


Набрав у себя в браузере адрес 
9 р://пд.акейа.сот, вы сможете ока- 


стратегии Неаму Оиу — отечествен- 
ная разработка успела наделать не- 
мало шума на прошедшей в прошлом 
году КРИ. В стратегии игроку пред- 
стоит возглавить оборону целой пла- 
неты. Одна из дальних колоний стоит 
перед угрозой космического вторже- 
ния, однако игрок может противопо- 
ставить враждебным пришельцам 
лишь небольшой отряд опытных бой- 
цов, несколько боевых машин и ре- 
сурсы пары военных лабораторий. 
Благодаря полной интерактивности, 
мир Неаму Ощу весьма реалистичен. 
Шагающие по законам инверсной ки- 
нематики боевые роботы двигаются 
как живые существа — учитывая рель- 
еф, сами «выбирают», куда поставить 
ногу, цепляются огромными лапами 
за выступающие валуны. В их движе- 
ниях нет заранее заготовленной ани- 
мации, и при этом машины движутся 
легко и грациозно. В то же время иг- 
ровой мир хранит следы происходя- 
щих в нем событий, меняется под 


дробностях можно узнать из ЕАС, 
расположенного на странице игры — 
там же вы найдете скриншоты, видео 
из игры и тематический форум. 


21-го марта официальный сайт во- 
енно-исторической стратегии «9 ро- 
та» (млмм.Эгоа-дате.ги) принял пер- 
вых посетителей — нанем они смогли 
почерпнуть сведения о войне в Афга- 
нистане, узнать подробнее о приме- 
нении вооружения и боевой техники в 
горах, а также познакомиться с самой 
свежей информацией об игре. Спустя 
всего четыре дня произошло обнов- 
ление разделов. В разделе техники 
были размещены статьи о крупнока- 
либерном пулемете знаменитого кон- 
структора Дегтярева — 12.7 мм 
ДШКМ и овертолете Ми-24, получив- 
шем в войсках прозвище «Крокодил» 
за отличные боевые качества. Также 
посетителям сайта было предложено 
послушать главную музыкальную те- 
му из игры «9 рота» в разделе аудио. 


игрой, следует не только ждать рели- 
за новинки и бежать за диском в час 
«Х», но и посещать ее официальный 
сайт. Именно там можно почерпнуть 
массу полезной информации об осо- 
бенностях проекта, познакомиться с 
единомышленниками и оценить все 
достоинства игры. Любители Тне 
5ит$ могут прямо сейчас отправлять- 
ся по адресу Ийр:/ЛАпезитз$3. 
еа.сот/поте.рЮр?!апдиадеСосде 
=13, где располагается русскоязыч- 
ная страничка грядущего ШМе-хт’а 
Тве $йт$ 3. Несмотря на тот факт, 
что новая часть бестселлера намече- 
на только на 2009-Й год, здесь можно 
найти немало интересного — скрин- 
шюты, описание технологии Сгеае А 
Эт, лервые изображения архитек- 
турных ансамблей, список особен- 
ностей игры и многое другое. Забыв- 
чивым товарищам не будет лишним 
подписаться на рассылку новостей 
— тогда не пропустите ничего инте- 
ресного. 
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НАША ПОЧТА 


Здравствуйте, друзья. Если вы по- 
стоянно следите за развитием "На- 
шей почты", то наверняка замети- 
ли одну из любимых тем для об- 
суждения, а именно нехватку этих 
самых тем. Чтобы разрешить эту 
проблему, начиная с этого номера, 
я буду описывать во вступлении ка- 
кое-нибудь интересное собьпие из 
мира игр и компьютеров. 


Начнем с вашего игрового железа. 
Нам всем жутко надоело тратить день- 
ги на апгрейд, подбирать совмести- 
мые комплектующие и искать их по го- 
роду. Но уже в ближайшем будущем 
появится такая вещь, как "грид", кото- 
рая избавит нас от возни с железом. 
Подумайте, в то время как вы читаете 
эти строки, почти наверняка ваш ком- 
пьютер простаивает без дела. И не 
только в это время, но и большую 
часть суток. А между тем его мощ- 
ность настолько велика, что десять лет 
назад его назвали бы суперкомпьюте- 
ром. Теперь представьте себе, что вы 
можете продать другим людям свое 
лишнее процессорное время. Вы чи- 
таете газету, а компьютер тем време- 
нем рендерит картинки, решает урав- 
нения, управляет ботами в какой-ни- 

. будь игре итак далее. Когда же вы ре- 
шите поработать или поиграть, то все 
свободные компьютеры сети будут 
работать на вас. Говоря проще, такая 
технология позволяет увеличить мощ- 
ность РС в несколько раз и почти не 
потребует денежных затрат. Но глав- 
ное, что со временем грид сделаетне- 
нужными персональные компьютеры. 
Достаточно иметь монитор, клавиату- 
ру и мышь — "думать" за всех будет 
один суперкомпьютер, аналогичный 
сегодняшним электростанциям. Толь- 
ко платить мы будем не за кВатт*часы, 
аза терафлопы. 

Как можно догадаться, до нас грид 
доберется не так скоро. Сейчас эту 
идею воплощают в жизнь ученые и 
крупные коммерческие компании. Но 
со временем эта штука попадет и в 
наши руки, и тогда ММО развлечения 
уступят место грид-играм. 

Но что-то я увлекся. Пора передать 
слово активным читателям, имеющим 
что сказать нам по поводу нашей ра- 
боты. 


Руслан Игнатович 


Здравствуйте, дорогой Апи-пе! 
и уважаемая редакция! Пишу Вам 
‘уже во второй раз (первый раз, к 
сожалению, мое письмо не опуб- 
ликовали), и пишу я вам, на мой 
взгляд, по очень серьезной теме: 
звездно-полосатые попы (чтоб не 
выразиться еще хуже) атакуют 
нас "виртуальными игрушками"! 

Меня как заядлого геймера и 
патриота своей Родины беспоко- 
ят такие игровые сюжеты, как, на- 
пример, "Плохие СССР напали на 
хороших янки” или "Какой-то чу- 
дак решил объединить бывшие 
страны СССР в новый союз и за- 
ключил договор с террористичес- 
кими организациями, но бравые 
Американцы придут на помощь 
угнетенному человечеству и спа- 
сут мир от красной чумы" — это 
же практически не завуалирован- 
ный настрой всего западного со- 
общества против России, Бела- 
руси и других наших друзей. (Ду- 
маю, вы поняли, о каких играх 
идет речь!?) Правильно, речь 
идет о СаЙ оЁ Ошу 4 и ИШопа т 
Сопт!сЕ. Так как я в своем обра- 
щении к вам ограничен (вам ведь 
другие письма тоже надо почи- 
тать), буду краток: 

1. Я считаю, что подобные игры 
надо запретить продавать и осве- 
щать их в газетах! 

2. Считаю, что такие игры — 
чужды как нашим историческим 
традициям, так и вообще челове- 
ческой морали. 

3. Считаю, что такие игры спо- 
собствуют развращению и дегра- 
дации личности. 


Два вечных вопроса: кто виноват и 
что делать? На первый вопрос отвеча- 
ет С. Кара-Мурза в своей книге "Ма- 
нипуляция сознанием” (ВЕр:/Аммм. 
Кага-гпигха.ги/боокз/татри/татр- 


ий ./ит). В ходе холодной войны за- 
падные правительства очень сильно 
напугали своих граждан стереотип- 
ным образом вездесущего русского 
шпиона, прибывшего прямиком из 
Империи зла. Этот стереотипный об- 
разсталчастью идеологии стран аме- 
риканского лагеря, поэтому выбро- 
сить его на свалку после распада 
СССР оказалось не так уж легко (хотя 
работы ведутся). Чтобы временно за- 
менить рушащийся стереотип, созда- 
ются произведения искусства с наме- 
ками на то, что "красная чума” еще 
может заявить о себе. 

Теперь что делать. Ввести цензуру? 
Хм, пока что в Беларуси не существу- 
етдаже элементарных возрастных ог- 
раничений на игры. С. Кара-Мурза 
предлагает тренировать свой психо- 
логический “фильтр абсурда": внима- 
тельнее относиться к чужим мыслям, 
вовремя обнаруживать политически 
настроенную ложь и воспринимать ее 
не иначе как бред сумасшедшего. Д. 
Пучков считает, что для борьбы с "по- 
литическими играми” нужно созда- 
вать собственные “патриотические 
игры". Этот метод, скажем так, разра- 
батывается методом проб и ошибок 
(не будем показывать пальцем в сто- 
рону "Правды о 9-ой роте”). 

"Ведь это только игра", "Эти иг- 
ры имеют право на существова- 
ние!" — скажите вы. Я вам отвечу: 
Гарри Поттер — простая книжка, 
однако это не помешало детям 
прыгать на метле с крыши дома! А 
также хочу напомнить великую 
фразу В.Гюго: "Право — это все 
то, что истинно и справедливо". 

Р.$. В завершении хочу поже- 
лать всем труженикам ВР крепко- 
го здоровья и счастья! Ну а газете 
всего-всего, что она сама себе 
пожелает. Извините, если кого-то 
обидел или ущемил. Пускай вы- 
воды читатель сделает для себя. 
Сам. Спасибо за внимание. 

С уважением Руслан Игнатович. 


Спасибо за интересную тему для 
размышлений. После вашего письма 
у некоторых авторов “ВР” даже воз- 
никло желание написать развернутую 
статью в "Игры людей”. И конечно, я 
уверен, что читатели не оставят эту 
тему без внимания. 


рее Рене "Неволин 


Привет Апипе!. Поделюсь с то- 
бой (и, надеюсь, с читателями) 
своим мнением по некоторым, 
особо "острым" вопросам. 

О наших и чужих. 

Лично для меня националь- 
ность разработчика никогда не 
была значимым критерием при 
выборе игры. Не понимаю тех лю- 
дей, которые допускают мысль о 
том, что игры делятся на русские, 
белорусские и т.д. Я делю игры 
на те, которые сделаны с умом, 
которые "уважают игрока", и те, 
которые создаются исключитель- 
но с целью "срубить бабок" (при- 
вет А). 

О душе. 

Душа в игре, а точнее, ее отсут- 
ствие. Вот одна из самых распро- 
страненных претензий к разра- 
ботчику. Так что же такое душа? 
Коктейль из свежих идей, проду- 
манного мира, внимания к мело- 
чам и т.д. В общем, нет никакой 
души, есть прямые руки девело- 
перов! 


Как ни странно, зыбкое понятие 
“дух игры" неразрывно связано с на- 
циональной принадлежностью разра- 
ботчиков. В основном через коллек- 
тивное подсознательное, то есть ар- 
хетипы. Архетипы — это сюжеты и об- 
разы, известные человеку в прямом 
смысле с рождения. Они мирно спят 
до тех пор, пока вы не начинаете 
включать свою фантазию, сочиняя ис- 
торию или рисуя вымышленных су- 
ществ. Каким бы ни было богатым ва- 
ше воображение, вы, в той или иной 
степени, будете повторять архетипы. 
Более того, именно архетипы прине- 
суг известность вашему творчеству, 
как они принесли феноменальный ус- 
пех "Властелину колец" или Роогт. Та- 


ким образом, безотказный способ 
создать игру с душой — следоватьар- 
хетипам при создании сюжета и об- 
разов персонажей. 

Отсюда понятно, почему мы ждем 
от отечественных разработчиков 
близких нам по духу игр. Соответ- 
ственно, следим за их разработкой 
мы более внимательно. Другое дело, 
что при оценке игры глупо учитывать 
национальность разработчиков: если 
игра нравится или не нравится, то уже 
не важно, кто ее сделал. 


О вреде игр. 

В народных массах сейчас бы- 
тует мнение, что геймер — это 
эдакий неопрятный сгорбленный 
очкарик, которого не интересует 
ничего кроме игр. Доходит до то- 
го, что некоторые особо скепти- 
ческие личности (которым роди- 
тели не купили в детстве тетрис} 
сравнивают геймеров с наркома- 
нами и требуют запретить игры. 
Дескать, влияют на психику под- 
растающего поколения. У меня 
почти все друзья в той или иной 
степени геймеры, НО у каждого 
есть какие-то свои интересы и 
приоритеты и ни один из них не 
сводит смысл жизни к методич- 
ному кликанью мышкой. "Непро- 
биваемые борцы за здоровье” 
кричат, что осанка там, зрение 
разное портится, а между тем по- 
ловина посетителей качалки, в 
которую я хожу, геймеры со ста- 
жем. Зато замечательные здоро- 
вые “не геймеры”, с хорошим 
зрением, шатаются пьяные по 
ночному городу и мешают спо- 
койно жить нормальным людям. А 
по поводу нарушений психики 
скажу, если человек здоров, то 
никакая игра не заставит его 
взять в руки пистолет и начать 
стрелять в прохожих, а если он 
психически болен, играй он в иг- 
ры, или не играй, болезнь все 
равно проявится. 

Теперь по поводу девушек. 
Рототббб в прошлом номере пи- 
сал, цитата "Обычно дамы отзы- 
ваются о геймерах "ботаник", 
"заучка” или просто "за**от",...". 
Уважаемый Еопютббб, с чего вы 
это взяли? Вы проводили социо- 
логический опрос среди деву- 
шек? Нет? Тогда, может быть, ок- 
ружающие девушки считают вас 
за**“отом? Надеюсь, это не так. 
Тогда остается один вариант — 
это ваше субъективное мнение. 
Так вот, смею вас разуверить, 
мнение девушки о парне не зави- 
сит от того, играет он в игры или 
нет. Конечно, всегда существует 
некий процент геймеров, посвя- 
щающих игре все свое время, для 
которых смыслом жизни стало 
протирание штанов и отращива- 
ние пивного живота. Но для об- 
щества они совершенно безопас- 
ны. Эти вселенские пацифисты 
доказывают свое миролюбие 
полной атрофией всех мышц и 
иногда даже мозга. Данные инди- 
видуумы выползают из своих 
квартир крайне редко, только до 
ближайшего магазина за новой 
игрой. К счастью, таких кулхацке- 
ров не так уж и много. Если в пре- 
дыдущих строках вы узнали себя, 
запомните. Играйте сколько вле- 
зет, если вы хотите, чтобы де- 
вушки считали вас за**отами, иг- 
райте сутками без перерывов на 
обед и сон, если вы хотите ничего 
не значить для реального мира, 
потерять всех близких и Настоя- 
щих Друзей, играйте, если вам 
захочется в туалет, терпите до 
последнего, играйте. И тогда, о 
чудо, вы станете ничего не могу- 
щим в реале дохлым сопляком. 
Играйте, если ваша цель — проиг- 
рать свою жизнь. 


Друзья, почаще думайте, на что вы 
хотите потратить свою жизнь. Но не 
забывайте при этом, что только один 
человек на Земле вправе оценивать 
ваше решение — вы сами. 


О консолях и пк 

Просто не могу не затронуть 
эпическое противостояние кон- 
солей и ПК. Сейчас может сло- 
житься впечатление, что ПК как 
игровая платформа умирает. Хо- 


роших эксклюзивов для ПК прак- 
тически не выходит, гигабайты 
кривых портов заполонили наши 
винчестеры, продажи игр для ПК 
не сказать, чтобы падают, но рас- 
тут несоизмеримо меньшими 
темпами, чем продажи консоль- 
ных дисков. Но давайте посмот- 
рим правде в глаза: поколение 
консолей меняется раз в четыре- 
пять лет. Поколения комплектую- 
щих к ПК (главным образом, ви- 
дюхи и процессоры) сменяют 
‚друг друга каждые полгода. Же- 
лезо компов будет всегда на ог- 
ромный прыжок впереди кон- 
сольного. При выходе новой кон- 
соли она на год-два отрывает ку- 
сок пирога у ПК, но потом, поняв, 
что не сможет его проглотить, с 
виноватым видом возвращает 
пирог законному владельцу. Же- 
лезо $Р$З уже начинает устаре- 
вать, а с выходом СЕ 9*** оконча- 
тельно потеряет актуальность. 
Единственная ниша, на которую 
консоли могут всерьез рассчиты- 
вать, это рынок карманных уст- 
ройств. 


Не беспокойтесь, владельцы кон- 
солей без игровых новинок не оста- 
нутся. 


О пиратах 

К пиратам отношусь снисходи- 
тельно. Стараюсь не покупать пи- 
ратские диски без крайней необ- 
ходимости. Но беру пиратки 
принципиально, если разработ- 
чик и/или издатель начинают на- 
глеть и откровенно издеваться 
над людьми. За примером далеко 
ходить не надо: всем известен 
Уз№е'вский сервис ${еат. Для то- 
го чтобы запустить законно при- 
обретенный продукт, тебе при- 
дется подождать несколько дней 
(если приобрел диск в первую не- 
делю после выхода), пока сервис 
"разгрузится”, потом, поборов 
все его лаги и глюки, скачать не- 
имоверного размера патч — и 
только тогда ты, наконец, смо- 
жешь запустить свою халфу. Ах 
да! Забыл. При каждом запуске 
игры ты должен находиться в ин- 
тернете. Тут без пиратки не обой- 
тись никак. Завершая повество- 
вание о пиратах (пираты очень 
плохие парни, никогда не покупай 
их диски), хочется спросить, у те- 
бя лицензионная ОС? Надеюсь, 
что да. Ведь она стоит сущие ко- 
пейки:-). 


Безусловно, есть у пиратства плюс: 
профессиональным локализаторам 
приходится держать планку качества. 
Но вот сами пираты эту планку посте- 
пенно опускают. Раньше ведь как бы- 
ло: всунул пиратский диск в привод, 
загрузилась оболочка, ткнул Мп$а!” и 
можно играть. Трудно поверить, но 
когда-то пиратки были сравнительно 
качественно переведены и даже озву- 
чены. Сегодня картина другая: на ди- 
сках лежат куски НАВА-архива, кото- 
рые нужно собрать, распаковать и то- 
гда получишь образ. Образ нужно 
подмонтировать, дане лишь бы чем, а 
последней версией эмулятора. Потом 
идет установка, опять распаковка, за- 
мена каких-то файлов и в итоге полу- 
чаем “промтовскую" озвучку и букет 
багов в придачу. Намного ли этоудоб- 
нее сервиса Зеат? Вопрос спорный. 


О слабых машинах. 

К счастью, высказывание "а вот 
у меня комп о-го-го!...” доводи- 
лось видеть лишь однажды, в 
прошлом номере Уап$-ПтаМ 
долго рассказывал про свою жес- 
токую геймерскую судьбу. Ува- 
жаемый Уап$-ПтаМ, по-моему 
вам просто обидно, что кто-то 
сейчас рубится в Кризис, а вы 
очередной раз перепроходите 
Макс Пейн 2. Зависть — нехоро- 
шая илука. Для тех, кто учится, 
существует такая вещь, как лет- 
ние каникулы, за время которых 
можно хорошо заработать. А не- 
плохой системник сейчас можно 
поднять за 600-800 зеленых. Но, 
пожалуйста, только не надо пус- 
того нытья. 


Ну, за каникулы 600-800 зеленых 
школьнику заработать проблематич- 


но. Даже с высшим образованием со- 
брать за пару месяцев деньки на ком- 
пьютер нелегко. Хотите идти в ногу с 
прогрессом, готовьтесь работать 
круглый год. Подчеркиваю: речь не о 
том, что купить новое железо легко, а 
о том, что это вполне возможно. 


Ну, вот в принципе и все, о чем 
хотелось рассказать. Теперь пе- 
рейду к конструктивным предло- 
жениям. Предлагаю анонсиро- 
вать проходящие в Минске/Бе- 
ларуси стоящие мероприятия и 
выставки. Обидно, понимаешь, 
когда узнаешь о прошедшем фе- 
стивале японской культуры из 
обзора. Увеличьте, наконец, 
количество страниц, я конечно, 
понимаю, что придется поднять 
цену за газету, искать новые ка- 
дры. Но пора уже расширяться! 
Верните блиц или хотя бы викто- 
рину. 

А вообще, вы лучшая русскоя- 
зычная газета о виртуальных раз- 
влечениях. Поздравляю с юбиле- 
ем, сотый выпуск все-таки. Хо- 
чется пожелать всем, кто делает 
газету, весеннего настроения, 
побольше любви и человеческого 
счастья. Так держать ребята. 
Кстати, пора бы уже сделать ма- 
териал об авторском коллективе, 
если не в газете, то хотя бы на 
сайте. 


Некоторые из ваших пожеланий 
сбываются прямо на глазах. В этом 
номере вы можете увидеть материал 
об авторском коллективе, правда, 
очень необычный. =) 


Спасибо за внимание, всем 
‘удачи. 

Р.$. Передаю привет $, бра- 
туха, ты лучший. Привет всему 
Клану Галя. Галя рулит! 

С уважением, постоянный чита- 
тель Алексей "Ри$ПРе!" Неволин. 


Спасибо за мнение о делах злобод- 
невных. 


з Багабшка@ни.Бу 


Доброго времени сугок вам, 
многоуважаемые Апипе!, редак- 
ция, геймеры и все те, кто сейчас 
читают эти строки! 

В первую очередь, хочу побла- 
годарить за чудесную газету! 
Рототбб6б!! Я была возмущена, 
читая твое письмо! Судя по твое- 
му письму, у большинства девчо- 
нок отвращение к компьютерным 
играм и они нехорошо думают о 
геймерах. Ты эту "статистику" от- 
куда брал? 

Уверена, что у меня больше 
знакомых девушек, чем у тебя (не 
в обиду будь сказано, но это ло- 
гично:-)). И процентов 70-80 пе- 
риодически или систематически 
играют в компьютерные игры! Ес- 
тественно, большинство — в кве- 
сты, аркады, симуляторы и т.д. 
Но все же играют! Да я сама час- 
тенько от моника оторваться не 
могу, только сижуя за НРС, шуге- 
рами, реже — за стратегиями. Ак 
геймерам я отношусь с востор- 
гом! 

И игры ничуть не мешают ни 
мне, ни учебе, ни спорту, ни лич- 
ной жизни! Надо уметь все совме- 
щаты 

Укого другое мнение, кто хочет 
высказаться и т.д. — пишите! 


Тем, кто читает ВР недавно, пояс- 
няю: геймеров-девушек — тьма! Они 
аки безмолвные стражи пристально 
высматривают на страницах "Нашей 
почты” шовинистов и жестко карают 
их за неаккуратно брошенные слова 
=). Так что будьте бдительны, и не го- 
ворите потом, что я вас не предуп- 
реждал. 


З.Ы. : Что слышно о Сао 3? 


Только слухи. Ей таг опять наби- 
рает новых дизайнеров, поднимая в 
новостных лентах волны предвкуше- 
ния скорого анонса. Однако, на мой 
взгляд, все это лишь попытки выдать 
желаемое за действительное. 
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Неожиданно успешной оказалась 
статья про ВаНе Тоад$, опубликован- 
ная в прошлом номере в рубрике 
"Пыльные полки". Оказывается, пред- 
ставители высокоразвитой цивилиза- 
ции геймеров где-то в глубине своей 
ДНК помнят свое двухмерное вось- 
мибитное земноводное прошлое. 

Ех!ВгаЕ 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция! Вы не поверите, как я 
рад! Вы не поверите, какие счас 
одолевают меня эмоции! Поче- 
му? — спросите вы. На сей вопрос 
я вам счас отвечу. Итак, все по 
порядку- 

1999 год. Утро. Школьник стоит 
на 9 этаже и выжидает, когда же 
его родители (которые живут на 
10 этаже) выйдутс квартиры и уй- 
дутна работу. И вот свершилось. 
Потирая руки, он ломанулся, от- 
крыл дверь, быстренько подклю- 
чил недавно купленную 8-ми бит- 
куи вставил картридж. На желтом 
фоне картриджа красовалась на- 
клейка с буквами Ва@еТоас<. Не- 
сколько часов он играет без ка- 
ких-либо эмоций, но стоило ему 
дойти до уровня “Трубы” с разно- 
образными соперниками (утки, 
акулы, пираньи, электрические 
скаты, бегущее за жабой колесо, 
шипы), он начинает материться, 
проклинать на чем свет стоит, 
бросать в адрес разработчиков 
отнюдь не добрые слова, бить об 
пол джойстик и даже приставку. 
Наконец, после очередной по- 
пытки школьник не выдерживает, 
вырубает игру и злой идет на ос- 
тавшиеся уроки. И так почти каж- 
дый день. 

2007 год. Как вы уже догада- 
лись, этот самый школьник был 
мной. Тогда, в 2007 году, я под- 
сел на приставочные игры, толь- 
ко уже на компе. Заново прошел с 
легкостью ВашетТоадв$, 
ВаШеТоа4$: Боиые Огадоп и меня 
одолевала печаль, почему у таких 
игр не было продолжения. Ох, как 
я ошибался... 

2008 год. После прочтения ста- 
тьи автора ВогаВога о боевых 
жабках меня взял ступор, но я с 
ним быстро справился и, снося 
все на своем пути, в том числе и 
мою зазевавшуюся маму, я по- 
мчался к компьютеру. За компью- 
тером сидел брат. Эта "пробле- 
ма" решилась легким движением 
руки. И вотоно: дрожащими рука- 
ми я в Яндексе ввел слова 
ВаШеТоад$ т ВаШеМатас$, на- 
жал Найти и... Вы не поверите, 
как долго для меня длились эти 
секунды, когда же завершится 
поиск, для меня это были не се- 
кунды, а часы! А время закачки 
эмуля и самой игры это вообще 
как целые года. И... Вотоно... Вот 
оно, мое счастье: моментально 
появился русский мат при про- 
хождении очередного трудного 
места, проклятия в адрес разра- 
ботчиков (в хорошем смысле это- 
го слова;)), а о клавиатуре я вооб- 
щемолчу, она ужточно настрада- 
лась:). При прохождении игры я 
был счастлив, мне стали до одно- 
го места семейные проблемы, 
политика, маленькая зарплата на 
моей работе. Я погрузился в мир 
боевых жаб, в моих глазах горело 
простое человеческое счастье. Я 
надеюсь, это письмо увидит свет 
в "Нашей почте". Автору статьи 
большущий респект!!! Если стану 
Президентом, обещаю, поставлю 
памятник тебе в центре Минска. 
На сей ноте и откланиваюсь. 
”Виртуалка", я вас обожаю! 


Ноп 


Приветик всем! Написать это 
письмо меня побудила статья о 
ВаШеТоад5! В данную игру я как- 
то играл в детстве на Репау. Про- 
шел сложнейшую первую часть 
вдоль и поперек, не пользуясь ги- 
перпрыжками (но пользуясь 
старт+верх). Потом прошел вто- 
рую часть (ВащеТоа4$: Воиые 
Огадоп). Это супер игры, в них 
есть все: извечное соперничест- 


во дружной тройки жаб (ВазВ, 
#иг, Ритр/е) против Черной Коро- 
левы иее свиты, шикарное звуко- 
вое сопровождение (легкое тех- 
но, зажигающие треки, которые 
как никакие другие подходят под 
атмосферу битвы), парочка ори- 
гинальных приемов. В этих при- 
ключениях боевых жаб поджида- 
ло много опасностей, которые 
подготовила коварная Черная Ко- 
ролева, и, черт возьми, — от это- 
го хотелось еще больше играть и, 
наконец, дойти до нее, дать за- 
конной мзды и восстановить 
справедливость в игровом мире. 
Но... я не знал, что было продол- 
жение, и тут же, как узнал, что 
есть еще ВашеТоа4$ т 
ВаШетатас$, а также Фирег 
ВаШеТоаа$ (Агсаде), я сиял от 
счастья и сразу же скачал их с не- 
та. Прошел за день эти две иг- 
рушки и доволен, как слон)). Вер- 
нулся в детство, погрузился в мир 
очередного противостояния жаб 
и королевы и хочу сказать огром- 
ное спасибо автору статьи! Рес- 
пект и уважуха! 

Ну, вот и все, собственно, что 
хотел сказать. На этом все. Всем 
пока;). 

Р5: Ни в коем случае, ни при ка- 
ких обстоятельствах, ни под ка- 
ким предлогом не убирайте руб- 
рику "Пыльные полки”. Вы слы- 
шите меня? 


Прекрасно слышим, тем более, что 
к вашему письму присоединились и 
другие фанаты лягушек. Похоже, 
“Пыльным полкам" нужно всерьез за- 
няться темой восьмибиток. Как вы ду- 
маете, статьи про Виск Нитили Зирег 
Мапо будут столь же популярны? =) 


Уавуаппу 


Доброго времени суток тебе, 
уважаемый Апипе!. Пишу впер- 
вые, хотя Виртуальные Радости 
читаю с первого номера, когда 
появилась достойная и в инфор- 
мационном и в ценовом отноше- 
нии альтернатива российским иг- 
ровым журналам. В те славные 
времена зачитывал газету бук- 
вально до дыр, аккуратно подши- 
вая заученный наизусть номер, и 
в отсутствие Интернета всегда 
мог найти интересующую меня 
информацию об играх. Что игово- 
рить, ваша газета стала для меня 
одним из символов школьно-уни- 
верситетских лет. Вот и сегодня, 
по инерции покупаю каждый ваш 
номер в первый день продажи, 
только читаю более сдержано, 
сложившиеся предпочтения дик- 
туют выбор статей, да и просто 
порой не хватает свободного вре- 
мени. За прошедшие годы Вирту- 
альные Радости сильно выросли, 
и крепко стали на ноги, недавно с 
улыбкой просматривал рост ти- 
ража начиная с первых номеров. 
Быть идеальным изданием для 
всех игроманов довольно слож- 
но; на мой взгляд вашей газете 
удается неплохо балансировать 
материал, чтобы не оставить ни- 
кого обиженным. Так держать! 

А пишу я по поводу статейки 
СаптЬа! Ктд И/опА оЁ И/агсгай: в 
рубрике "Своя Колокольня” мар- 
товского номера газеты. Я с ува- 
жением отношусь к любой пробе 
пера, но эта статья, признаюсь, 
слегка меня покоробила. И если 
формат рубрики не оставляет 
простора для редактирования из- 
дателем, то, уважаемые будущие 
авторы статей, обращайте на 
свои работы больше внимания 
при написании. Постараюсь аргу- 
ментировать свое высказывание. 

Сразу бросилось в глаза двой- 
ное перечисление доступных иг- 
ровых рас, а также полностью 
идентичное описание рыцаря 
смерти в двух местах, вот уж где 
точно количество не перерастает 
в качество. "Крупный гном” пус- 
кай останется крупным гномом, 
причем здесь дварфы? Класси- 
фикация классов просто повергла 
в шок: с каких это пор маги стали 
лекарями, про группу “дамаге- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ров” я вообще молчу. В списке 
профессий два раза указано куз- 
нечество. Вторая половина статьи 
мне чем-то даже понравилась, но 
вот общее впечатление осталось 
негативным. Зачем, не зная "мат- 
части" (в чем автор сам признал- 
ся), надо было нагружать свою ра- 
боту таким обилием специфичес- 
кой информации. Написал бы я 
лучше? Сомневаюсь, но, видимо, 
поэтому и не пишу статей. 


Тут-то и зарыта собака. Жители он- 
лайновых миров, в частности \МОПа ог 
\\агсгай, очень неохотно пишут статьи 
{МсеМах — редкое исключение). Ивто 
же время вполне логично желание этих 
людейвидетьнастраницахнашейгазе- 
ты материалы по любимой игре. Разу- 
меется, мы пытаемся найти компро- 
миссное решение этой проблемы. Ста- 
тья Саппфа! Кяд-а стала своего рода 
пробным камнем в этом направлении. 
С одной стороны, мы надеемся, она 
подтолкнет опытных игроков расска- 
зать секреты истинного мастерства, ас 
другой — сократит поток полностью ни- 
каких статей, приходящих в редакцию. 


Не хотел никого обидеть, уж 
простите если что). 

Счастливо, добрый почтальон 
Апипе!. С уважением УаВуаппу. 


Спасибо за внимание к нашей ра- 
боте. И не беспокойтесь, нас обидеть 
почти нево. 


Андрей 


Здравствуйте! Вчера сделал 
одно открытие и заприметил одну 
вещь, которая несколько лет ос- 
тавалась в тени, хотя лежала на 
поверхности. Вот как это было. 

Купив вчера газету и придя до- 
мой, приготовился читать и впал в 
экзальтацию. Со мной так всегда, 
когда начинаю читать ВР. Есть 
множество причин, по которым 
это происходит, но в этом случае 
главная из них — вы те люди в иг- 
ровой индустрии, которые меня 
никогда не обманывали. Прочи- 
тав “Итоги” февральского номе- 
ра, я на несколько секунд мыс- 
ленно попытался представить все 
игры прошлого года и не только. 
Чтобы быть точным, то это были 
стрелялки с видами от всяких 
лиц, сказочно-ролевые рубило- 
ва, временно реальные страте- 
гии. `` 

Что происходит перед тем, как 
игрок попадет в виртуальный 
мир? Он становится пассивным 
свидетелем одного интересного 
события — вторжения. К тому мо- 
менту, как человек войдет в игру, 
зло уже обжило территорию, не- 
много обленилось, бесчинствует 
помаленьку, но как прежде ужене 
зверствует. Бороться с ним, ко- 
нечно, надо, чем кое-кто и зани- 
мается, но в целом жить можно и 
так. : 

А что если мы появимся в мире 
за час реального времени до ка- 
кой-нибудь напасти? За это вре- 
мя мы успеем выполнить пару- 
тройку заданий, чуть-чуть повы- 
сить какие-нибудь умения, осмо- 
треться, узнать что-нибудь о ми- 
ре, возможно, даже проникнуться 
к кому-то симпатией. И вот тут 
бац: превосходящие силы злоб- 
ных монстров, которые к тому же 
сильнее, вторгаются и начинают 
жестоко расправляться с людь- 
ми, все отступают и мы тоже, по- 
тому что силы даже не равны, на- 
иболее сильные прикидывают от- 
ступление, но долго сдерживать 
натиск не могут, оставляем горо- 
да и территории. От воплей и 
предсмертных стонов внутри все 
заполняется ненавистью и жаж- 
дой мести, и мы, не взирая на не- 
высокие уровни прокачки, огры- 
заемся, ведь попадаются мон- 
стры, которых можно одолеть и 
мы мало-помалу здоровеем, и в 
тотмомент, когда, кажется, все — 
хана, если игрок поднатужится, 
то сможет переломить ход собы- 
тий. Дальше все уже как обычно. 

Вот так нужно начинаться игре, 
как Вторая мировая началась для 


нас, а то ведь все игры начинают- 
ся, как война начиналась для со- 
ЮЗнНиков. 


Представим, что я разработчик 
компьютерной игры, а вы — продю- 
сер. Вы хотите, чтобы игра началась за 
час до активных событий — пожалуй- 
ста, в каждой второй игре есть обуча- 
ющие миссии, не связанные напря- 
мую с будущим сюжетом (РаЫе. на- 
пример). Хотите превосходящих вра- 
жеских сил — запросто, только по- 
ставьте сложность на максимум. Ну- 
жен переломный момент, неожиданно 
изменяющий ход войны — это тоже 
нетрудно сделать, и уже реализовано 
во многих играх (ОЫмоп, Сабо 2). 

Все же этих трех составляющих не 
достаточно для хорошего сюжета. 
Ведь даже самые мастерски сделан- 
ные брифинги и мувики не передадут 
того самого отступления с потерей 
городов и территорий и смертью кам- 
радов-бойцов. Чтобы этот эффектре- 
ализовать, нужно писать сложные и 
громоздкие скрипты, которые сменя- 
ли бы декорации мирной жизни на 
картину войны, позволяли бы дости- 
гать малых побед в безнадежных в це- 
лом битвах. В трехмерных играх эти 
скрипты страшно тормозят (можно 
наблюдать на примере ТЕЗ 3: 
Вюодтооп). Другая техническая 
проблема — массовые сражения. По- 
ка что их могут реализовать только 
стратегии. Как видите, игровая инду- 
стрия до стопроцентной реализации 
вашей идеи просто не доросла. 


Может, я здесь перегибаю, но 
вот подметил, и теперь режет 
глаза. Ну да ладно. Хотел уже 
сделать зарубку, чтобы не забыть 
подумать, как такое начало мож- 
но реализовать, и тут прозрел: 
ведь такое уже было сделано в 
"Космических рейнджерах”. До- 
минаторы вторгаются в системы 
постоянно, и если чаще об этом 
узнаешь из выпусков новостей, 
то осознание того, что за этим 
стоят судьбы миллионов жителей 
планет, очень даже цепляет. Аес- 
ли доминаторы выбраны сильны- 
ми, то опасность захвата ими 
всей карты, а как следствие — ко- 
нец игры, в случае если игрок не 
поднатужится, становится очень 
высока, и это заставляет нервни- 
чать, паниковать и действовать 
очень рискованно. Все это так ес- 
тественно, что когда играешь, за- 
метить сложно или, как в моем 
случае, невозможно. Реализуй 
разработчики что-то похожее в 
Хеллгейтовом Лондоне, воспри- 
нималась бы игра совсем по-дру- 
гому- 


Насколько я понимаю, она бы вос- 
принималась вами как плагиат. Если 
это не так, то выходит, что в "Косми- 
ческих рейнджерах" описанный вами 
сюжет реализован не достаточно хо- 
роию. 


Возможно, я просто льщу себе, 
может, просто что-то пропустил и 
все это уже ни для кого не секрет, 
но это письмо я написал для вас — 
обозревателей, чтобы если кто- 
нибудь вдруг где-то что-то похо- 
жее сделает, помните — люди, 
придумавшие "Космических 
рейнджеров", были первыми. 


Спасибо за аналитику. Представь- 
те только, какую исследовательскую 
работу пришлось бы проводить авто- 
рам обзоров, если бы они решили 
раскопать корни каждого сюжетного 
хода, каждого художественного эф- 
фекта или технологии, использован- 
ной в игре. Думаю, в этом случае мы 
бы защищали по несколько диссерта- 
ций в год. 


инквизитор Алесь Савич 


\ „—” 


Доброго вам дня/ночи/вче- 
ра/утра (выберите нужное). По- 
здравляю вас с окончанием Про- 
верки Инквизиции и с сотым но- 
мером газеты — но давайте всепо 
порядку. 

Я являюсь представителем 
Мультимедийной Инквизиции — 
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организации, которая ищет трэш 
и обычно беспощадно его уничто- 
жает. Я работаю в Беларуси уже 
15 лет, и за это время повидал 
много ереси и трэша. Поэтому, 
когда мне поручили отрецензиро- 
вать вашу газету, я не ожидал 
сначала ничего хорошего. Рецен- 
зия на газеты и журналы у нас со- 
ставляется таким образом — ин- 
квизитор должен прочитать девя- 
носто девять номеров рецензиру- 
емой прессы и после этого дать 
финальный рейтинг, который оп- 
ределит судьбу издания. Итак, я 
закончил осмотр и готов предо- 
ставить вам мой вердикт. 

Начнем с авторов — качество 
текстов довольно высокое и дер- 
жится на высоком уровне до сих 
пор, но бывают досадные недо- 
разумения, когда какая-то жуткая 
ересь попадает на страницы га- 
зеты (это, например, рецензии на 
ВюоаВаупе 2 и Ипгеа! Тоита- 
тел! 3). Но, слава богу, такие 
случаи очень редкие, так что с ав- 
торами у вас порядок. 

Формати дизайн все же далеки 
от совершенства. Главная пре- 
тензия к вашей газете — это что 
она газета :). Вам срочно надо пе- 
реходить в формат журнала, так 
как вы станете крупнейшим игро- 
вым (это общее определение) 
журналом в Беларуси. Бли- 
жайший ориентир (только по фор- 
мату) — украинский журнал 
"Шпиль!". 


Нам хватает скромного статуса 
крупнейшего игрового издания Бела- 


руси. 


Рубрики газеты довольно инте- 
ресны и разнообразны. То, что 
появилась рубрика “Книги”, при- 
бавило вам баллов в финальном 
рейтинге. 

Система оценок довольно стан- 
дартна (это про игры) и несовер- 
шенна. А отсутствие системы 
оценок к фильмам и книгам вооб- 
ще удивляет — неужели ничего 
так и не придумали? 


Практика показывает, что совер- 
шенных оценок не бывает. Более то- 
го, к ним возникает намного больше 
вопросов, чем к остальному содер- 
жанию обзора. Оценка в конце обзо- 
ра нужна только для того, чтобы чи- 
татель, не имея времени прочитать 
весь обзор, мог узнать хорошая или 
плохая игра. Обзоры же фильмов в 
нашей газете достаточно малень- 
кие, так что их можно прочитать це- 
ликом. 


Можно еще долго оценивать 
вашу газету, но это займет слиш- 
ком много места — сойдет и про- 
стое описание основных момен- 
тов. 

Итак, Итоговая Оценка Инкви- 
зиции — хорошо (77 из 100). 

Еще раз поздравляю с прохож- 
дением теста Инквизиции и же- 
лаю вам развиваться дальше и 
увеличивать свой тираж (т.е. ко- 
личество читателей). 


Нужно подумать о специальной по- 
метке на лицевой странице: "Одобре- 
но. Ереси нет!" Думаю, тираж сразу 
поднимется. 


С уважением к вам, инквизитор 
Алесь Савич. 


Это псевдоним. Александр Савчик 
просил не разглашать своего настся- 
щего имени. 


ж*® 


Вы уже знаете, о чем будете пи- 
сать в "Нашу почту"? Вы хотите ско- 
рее дочитать мое прощание и сесть 
за клавиатуру? Не буду вас задержи- 
вать, скорее пишите. А затем — вни- 
мание — не отправляйте письмо на 
мой ящик, умерьте свое нетерпение 
и дождитесь завтрашнего дня. И на 
следующий день, прочитав свои же 
слова, вы чуть-чуть встанете на мое 
место и увидите свои мысли со сто- 
роны. Ауже после этого обязательно 
присылайте свое письмо мне! 


Апипе! 
(апипе.мг@дтай.сот) 


СТ: я: Че еатыиля: есче : даовецаемь: ре 
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—— №44100), апрель, 2008 год: 


В тылу врага 2: Братья по оружию 


Здравия желаю, господа редак- 
ция. Пишу вам по причине силь- 
нейщего негодования, охватив- 
шего мою душу. Ваша газета, к 
слову сказать, моя любимая, со- 
вершила просто-таки непрости- 
тельное упущение. В конце 2007 
года свет увидело продолжение 
одной из лучших стратегий про 
вторую мировую "В тылу врага 2 
Братья по оружию”. Ужне знаю, по 
какой причине (вследствие ли 
чрезмерности осеннее-зимнего 
хитопада либо же проявления же- 
лезной воли главного редактора), 
но обзора этой великолепной иг- 
ры так и не появилось. 

Поэтому я решил закрыть чер- 
ное пятно в вашей биографии и 
описать в рубрике “Своя коло- 
кольня” этот далеко не рядовой 
аддон. Прискорбно, что такую 
превосходную игру приходится 
освещать какому-то вшивому гра- 
фоманишке, ане одному изваших 
рыцарей глагола и причастия. Еще 
прискорбней будет, если это 
письмо никогда не будет напеча- 
тано и очень многие геймеры, по- 
лагающиеся на вашу газету как на 
основной источник информации о 
новинках игроиндустрии, так ни- 
когда и не узнают о ее выходе. 

Придется опустить рамки и 
шаблоны обзоров и описать игру 
по-своему, ведь до профи мне да- 
леко, а пытаться подражать мне 
не хочется, даи рубрика не обязы- 
вает. 


"В тылу врага 2 братья по оружию" 
— это очередное продолжение попу- 
лярной серии игр по мотивам "Второй 
мировой". Но не спешите натягивать 
на лицо скептическую улыбку, осо- 
бенно люди, незнакомые с серией, 
уверяю вас, это творение украинцев 
из "Ве! М/ау" заслуживает внимания. 
Игра не требует компакт-диска с ори- 


гиналом и является вполне самостоя-* 


тельной, хотя, в свете последних тен- 
денций, скорее больше бы удивило 
обратное. 

Так вот, дополнение представляет 
собой кампанию за русских и не- 
сколько произвольных миссий за 
немцев и союзников. Но к ним мы 
вернемся позже. Для начала я хотел 
бы рассказать немного о некоторых 
характерных особенностях, присущих 
всей серии. 


Впервые я узнал о серии "В тылу 
врага" несколько лет назад, от своего 
друга, который буквально брызгал 
слюной, описывая мне по телефону 
"В тылу врага 2". Должен сказать, что 
тогда я отнесся к этим призывам 
скептически. В тот моментя проходил 
Сотрапу о{ Негое$ (далее "С.О.Н.”) и 
мне слабо верилось, что есть на свете 
игра, способная тягаться с ней хотя 
бы по одному из компонентов. Но вот 
однажды "С.О.Н." закончился, а душа 
настойчиво требовала добавки. Вот 
тогда-то я и поддался на бесконечные 
агитации приятеля и купил-таки "В 
тылу врага 2 (далее "В.Т.В.2"). 

Первой моей реакцией было: "Хм, 
красивая графика, неужели она хуже, 
чем в "С.О.Н."? И в самом деле, после 
мрачного и скупого на краски "С.О.Н.” 
меня просто поразила ширина цвето- 
вой гаммы "В.Т.В2". Сочная зеленая 
трава, яркий солнечный день и просто 
потрясающие по красочности и вели- 
колепию спецэффекты. 

Первое, что бросилось мне в глаза, 
это возможность прямого управления 
любым юнитом, находящимся в под- 
чинении. "Ого, такого я еще не видел, 
прикольно", — подумал я. Однако 
"прикольно" и легко оказалось только 
"в учении", в боевой же обстановке 
пришлось долго привыкать к необыч- 
ной возможности. Вскоре, освоив- 
шись и научившись комбинировать 
прямое и общее управление, мне ста- 
ло по-настоящему интересно. Ведь 
это открывало совершенно новые 
возможности. Например, вместо дол- 
гого и планомерного выкуривания 
противника из города, можно одним 
танком, находящимся под вашим пря- 
мым контролем, разворотить льви- 


ную долю укреплений, протаранить 
парочку набитых пехотой домов, при 
этом весело напевая: “Смело, мы в 
бой пойдем, за власть советов..." или 
"Дольчен, золдатен, унтер офици- 
рен...", в зависимости от того, за кого 
играете. Но на самом деле такое про- 
ходит редко, ведь танк может вывести 
изстроя любой вражеский пехотинец, 
окажись у него под рукой противотан- 
ковый гранатомет или противотанко- 
вая же граната. А благодаря зональ- 
ной системе повреждений, именно от 
того, куда попадет вражеская граната 
(снаряд), зависит, слетит у вас гусе- 
ница, сломается двигатель или на- 
прочь оторвет башню. Причем благо- 
даря зональной же системе брониро- 
вания. причиненные повреждения во 
многом зависят от того, какой толщи- 
ны броня в месте попадания. То есть 
можно сколь угодно долго стрелять из 
противотанковой пушки по лобовой 
броне тяжелого танка, при этом не 
причиняя ему никакого вреда. А мож- 
но одним точным выстрелом в бок, 
двигатель или трак танка полностью 
вывести его из строя или, нахудой ко- 
нец, обездвижить. А обездвиженный 
танк, особенно без поддержки 

пехоты, полностью подтвержда- 

ет выражение небезызвестного 

Василия Теркина: "Танк, он с виду 
грозен очень, а на деле глух и 
слеп". Так что ‘Полностью в вашей 
власти подползти к нему пехотин- 
цем и уничтожить одной удачно 
брошенной гранатой. Но ведь от 
этой самой гранаты при наличии 
некоторого навыка и быстро- „^ 

ходного танка можно легко «№ ` > 
увернуться. »”. 

Но закончим с танками и 
перейдем непосред- 
ственно к царице по- 
лей. Да, большую 
часть времени при- 
дется управлять 
небольшим от- 
рядом пехоты, 
возможности 
которой в 


че 


ьрм 


этой игре просто безграничны. Рас- 
смотрим на примере обычного боя. 

Итак, у вас под командованием на- 
ходится с пяток бойцов. У каждого из 
них есть свой инвентарь и начальное 
оружие (автомат, пулемет, винтовка). 
Обведя всех, приказываем им ук- 
рыться за вон той баррикадой (под- 
битый танк, развалины, воронка...), 
при этом появятся силуэты бойцов, 
отображающие, за каким предметом 
и в какой позе будет находиться каж- 
дый из них. 

А вот и враг. Пехота наступает не- 
спешно, используя.всевозможные ук- 
рытия.-Вы‘Можете выбрать, будут ли 
ваши подчиненные палить напропа- 
лую, едва завидев противника, стре- 
лять только в ответ или же не будут 
стрелять вовсе. Итак, подпустив пехо- 
тупоближе, открываем огонь. Ошара- 
шенный противник-не успел укрыться 
-и был скошен силой русского (немец- 
кого, американского, британского} 
оружия. Пока враг не опомнился, хва- 
таем с трупов патроны 
(гранаты, базуки, ап- 
течки и прочее) и 


бежим назад. Противник перегруппи- 
ровался и снова наступает вдвое пре- 
восходящими силами. На этот раз на- 
ходчивый неприятель не забыл захва- 
тить с собой танк. Ваша пехота завя- 
зывает неравный бой, а один из бой- 
цов, оббежав с фланга, незаметно 
подползает к танку и метко попадает 
гранатой прямо в двигатель. Из горя- 
щего танка выпрыгивают охваченные 
пламенем члены экипажа. Тем време- 
нем наш смельчак подбегает к танку, 
снимает с него станковый пулемет и, 
пользуясь укрытием, накрывает обес- 
кураженного врага шквальным пуле- 
метным огнем. 

Бой выигран, но он локальный и нет 
никакой гарантии, что и в следующий 
раз вам так же повезет. Но может по- 
везти и больше, например, подбитый 
вами танк не слишком поврежден и 
подлежит ремонту. В таком случае вы 
получите существенное подспорье в 
нелегком деле раздавливания фа- 
шистской гадины. 

А добавьте сюда полностью разру- 
шаемое окружение, великолепную 
графику, физику, анимацию — и вы 
поймете, почему эта игра пользуется 
заслуженным успехом у ценителей 
жанра. а 

На этом, пожалуй, завершу свой 
общий рассказ и перейду, наконец, к 
нашему — сегодняшнему герою 
"В.Т.В.2: Братья по оружию". 


Итак, я, помнится, обещал вам рас- 
сказать о новой кампании, ну что ж, 
поехали. 

Кампания на этот раз одна, но зато 
гораздо глубже проработанная. Тут 
вам и отменные ролики, и брифинги 
на манер ”С.О.Н.", и продуманная $©- 
гуте. Вообще, на лицо не одно заим- 
ствование у ”С.О.Н”, но мне кажется, 
что все они пошли на пользу. Да ипо- 
чему бы не позаимствовать хорошие 
идеи у столь замечательной игры, 
разве от этого кто-то останется в на- 
кладе? 


Кампания повествует нам о похож- 
дении двух боевых товарищей, Викто- 
ра Смирнова и Алексея Кузнецова, 
которых, после трагической случай- 
ности, судьба разбросала по совер- 
шенно разным театрам боевых дей- 
Ствий. 

Один, Кузнецов, после контузии по- 
падает в плен, затем проходит 
штрафбат и становится разведчиком. 
В миссиях за него мы получаем соот- 
ветствующие задания. 

(Случай: Освобождаясь из плена 
при помощи партизан, я получил в 
свое распоряжение небольшой отряд. 
Среди прочих там находился дед-пар- 
тизан со смешной бородой. И вот, под- 
бирая как-то амуницию с трупов, я на- 
ткнулся на мертвого немецкого офи- 
цера и надел деду немецкую офицер- 
скую фуражку. Надо ли пояс- 
нять, что дедвфуражкеис 
пулеметом наперевес 
едва, не довел. меня 
до истерики. } 


Второй, Смирнов, становится вы- 
сокопоставленным офицером (к со- 
жалению, я не разбираюсь в званиях) 
и командует войсками на важных 
участках фронта. В миссиях за него 
командовать приходится целой арми- 
ей (относительно Кузнецова). Это 
очень сложно и одновременно прият- 
но. Ведь приходится оборонять под- 
ступы к Москве, защищать осажден- 
ный Севастополь, а после дадут поко- 
мандовать и крупномасштабным на- 
ступлением в районе "Зеловских вы- 
сот”. 

Но не подумайте, что играть за раз- 
ведчика менее интересно, ведь те же 
"Зеловские высоты" штурмовать при- 
дется только после ночного диверси- 
онного рейда отряда Кузнецова. (Че- 
рез какое-то время друзья снова 
встретятся). И от того, насколько ус- 
пешным получится этот рейд, зави- 
сит, сколько волос из подмышек вы 
вырвете у себя в процессе утреннего 
штурма. Ведь одинединственный ми- 
номет, на который вы закрыли глаза в 
процессе диверсии, способен надол- 
го задержать ваше продвижение и за- 
ставить вас выпить не одно ведро 
карвалола. 

Вообще же, миссии можно условно 
разделить на два типа: присущие 
всей серии диверсионные и крупно- 
масштабные операции, сравниться с 
которыми могли разве что последние 
миссии из "В.Т.В.2". И тех и других в 
игре предостаточно, так что никто не 
останется обделенным. 

Присутствуют и произвольные мис- 
сии, посему и любителям поиграть за 
немцев или союзников тоже скучать 
не придется. 


Сложность. По-моему, о ней стоит 
рассказать особо. В оригинальном 
"В.Т.В.2" присутствовало два режи- 
ма: аркадный и тактический. Аркад- 
ный, на мой взгляд, существует ис- 
ключительно для освоения игры, ведь 
в нем практически невозможна ги- 
бель подчиненных вам бойцов. А вот 
тактический режим поистине сложен, 
очем игласит предупреждение, появ- 
ляющееся при его включении. Любой 
боец падает замертво от пары попав- 
ших в него пуль. Вот тут-то и начина- 
ется настоящая война, вот тут-то ина- 
чинается Тактика. 

Пройти весь "В.Т.В.2" в тактичес- 
ком режиме мог только истинный ко- 
рифей серии, либо очень упорный че- 
ловек. Но "Братья по оружию" подня- 
ли планку еще выше. Здесь мы встре- 
чаем уже три сложности: “легко", 
"норма" и "тяжело". "Легко" — слегка 
усложненный аркадный режим из 
"В.Т.В.2". "Норма" — аналог тактичес- 
кого режима “В.Т.В.2". “Тяжело” — 
беспрецедентный уровень сложнос- 
ти, и здесь, боюсь, спасует даже 
очень опытный игрок. Дело не только 
в более умном "А!" врагов, но ивеще 
больше увеличенном повреждении от 
попаданий пуль и снарядов по пехоте. 
На мой взгляд, наиболее приближен- 
ный к реальным боевым действиям 
режим, особенно в комбинации с ре- 
алистичным "туманом войны". 


Напоследок хотелось бы немного 
рассказать и о других нововведе- 
ниях. 

Наконец-то появилась более ре- 
альная система повреждения у тан- 
ков. Раньше порой доходило до аб- 
сурда. Пример: на полном ходу вы- 
ехав из-за здания на новенькой "Пан- 
тере" и оказавшись позади "Шерма- 
на" (редкая удача), я, довольный как 
слон, подъезжаю почти в упор и раз- 
ряжаю бронебойный в район двигате- 
ля — ничего! Башня "Шермана" начи- 
нает медленно поворачиваться в мою 
сторону, и прежде чем она успевает 
повернуться, я повторяю выстрел 
ровно с тем же эффектом. Глаза мои 
начинают округляться и просто вы- 
скакивают из орбит, когда “Шерман” 
наконец стреляет и, попав в лоб моей 
“Пантере”, вызывает эффект под на- 
званием "Кранты". Башня с треском 
отрывается и летит куда-то в сторону 
`— как оказалось, чтобы задавить со- 
бой еще и пару моих пехотинцев, 
которым не посчастливилось 


Карманная консоль Мебабг/уе 


Ежики в карманах 2 


Сила ностальгии для большинства 
великовозрастных геймеров не- 
преодолима. Даже у меня до сих 
пор в ящике стола лежит старая- 
добрая `Денди“, а куча моих при- 
ятелей держит на своих винчесте- 
рах целую коллекцию эмуляторов 
самых разных игровых консолей и 
огромную коллекцию игр к ним. И 
нет никаких сил от них отказаться. 
Ведь даже самый навороченный, 
в графическом смысле, игровой 
шедевр не сможет заменить по 
своей атмосфере приключения 
супербратьев Марио, ежика Сони- 
ка, Аладдина или даже элемен- 
тарный азарт от мотоциклетных 
гонок в ВоаЯ Ва$п. 

Почему таких эмуляторов нет у 
меня? Да все просто — мненевсег- 
дахватает времени поиграть дома. 
Да и ктому же новая игровая кон- 
соль МедаОиуе РопаЫе 30 являет- 
ся вполне полезной альтернативой 
для решения этой проблемы. 


В свое время многие отечествен- 
ные любители поиграть в дороге уже 
смогли заметить на прилавках мага- 
зинов карманную консоль под назва- 
нием МедаОгуе РоцаЫе. Я даже рас- 
сказывал вам о ней в “Виртуальных 
радостях" (ВР №8-2007). Теперь же 
появилась ее новая модификация с 
экраном увеличенных размеров и 
еще целым рядом приятных дополне- 
ний. Впрочем, для тех, кто в то время 
не успел увидеть старую версию этой 
приставки, попробую разъяснить, что 
же из себя представляет новая. 

По своей программной сути это 
карманный вариант легендарной 
Зеда Меда0гуе, потому и называет- 
ся, в частности — "МедаОиуе". В са- 
мом деле, сегодня, во времена таких 
суперконсолей для ношения везде и 
всюду, как Мищепдо 0$ и РР, подоб- 


курить неподалеку бамбук. Мое лицо 
втотмомент можно было фотографи- 
ровать на память. 

Вообще, играя в "В.Т.В.2", меня не 
покидало подозрение, что "Шерман" 
нарочно “зачитирили” в угоду нашим 
братьям американам, сделав из до- 
вольно хлипкой машины "грозу морей 
и океанов". В "Братьях по оружию" все 
это в прошлом. На мой взгляд, такой 


правдоподобной системы поврежде- 


ний нет ни в одной другой игре. 

В некоторых миссиях появилась 
возможность вызова подкреплений. 
Очки начисляются нам за удачные 
действия и тратятся по нашему же ус- 
мотрению (танки, пехота, авиаудар). 
Появилась возможность перетяги- 
вать наиболее часто используемые 
опции из правой панели прямиком на 
серединную, но, честно говоря, ваш 


ную штуковину могут оценить лишь 
истинные любители виртуальных раз- 
влечений прошлых лет, атакже те, ко- 
му новомодные консоли и игры к ним 
не по карману (а игры для Мтепдо 0$ 
еще надо и поискать). 

Что же касается МедаОпуе Роцаце 
30, то она способна перекрыть все 
возможные запросы неприхотливого 
геймера. Особенно если учесть, что 
уже сегодня для этой консоливыпуще- 
но более сотни отличныхигр, вдобавок 
даже русифицированньх. Такчто, вне- 
котором роде, ежика Соника, Бугиме- 
на, Флинстоунов, русалочку Ариэль 
или даже целый гоночный или фут- 
больный чемпионат вы запросто смо- 
жете постоянно носить у себя вкарма- 
не, доставая по мере необходимости. 
Полный список игр вы сможете найти 
вот здесь: ИИр://тарой.ги/датеэ/. 
Кстати, картриджи очень маленькие, 
даже в нагрудный карман рубашки по- 
местится штук 10-15, ато и все 25, ес- 
ли забить до отказа... 

Впрочем, вернемся к нашей герои- 
не — консоли МедаОлуе РопаЫе ЗБ. 
Самагпо себе, каквы, уже поняли, кон- 
соль представляет собой портатив- 


ную копию легендарной 16-битной 
игровой телеприставки ЗЕСА 
Медаапуе 2 (онаже — ЗЕСАСЕМЕ$З!) 
и заключена в корпус, по правде гово- 
ря, изрядно напоминающий нинтен- 
довской СатеВоу Ад\апсе. Вот толь- 
ко по сравнению с предыдущей вер- 
сией экран смотрится просто идеаль- 
но. Большой (3 дюйма), очень яркий и 
контрастный. Правда, разрешение не 
изменилось 960х240 ар, и размер 
разработчики увеличили за счет уве- 
личения размеров пикселей. Однако 
поверьте, на качестве картинки это 
совершенно не сказалось. 

Приятно, что в случае с Меда0пуе 
Роцаце ЗО вам не придется зани- 
маться проблемой поиска батареек. 
На этот раз встроенный аккумулятор 
на 1100 тА поможет вам играть в те- 
чение примерно 10 часов. 

В комплекте с консолью идут: на- 
ушники, А\У-шнур для подключения к 
ТВ, один картридж, блок питания для 
зарядки аккумуляторов и простень- 
кий мануал на русском языке. Есть 
там еще и чехол из синтетического 
материала, бархатного на ощупь. 
Приятное, стоит сказать, дополнение, 


ПЕСНЕ: 
ны а 


эт: 


покорный слуга так и не понял всех 
прелестей этой “фишки”. По моему, 
намного проще запомнить "Пожеу5" и 
не париться. 

А вот исчезнувшая из левого ниж- 
него угла карта существенно услож- 
нит жизнь. Теперь приходится посто- 
янно нажимать паузу и, вызвав карту 
клавишей “М”, оценивать сложившу- 
юся ситуацию, обливаясь при этом 
холодным потом. Надо сказать, по 
первому времени чувствуешь себя 
слепым и глухим, не зная, что проис- 
ходит вокруг. 

Улучшена физика — теперь нельзя 
протаранить танком дом, практически 
не потеряв скорости. Этот процесс 
превращается в медленное, плано- 
мерное “крошилово”. Теперь стоит 
очень внимательно оценивать ситуа- 
цию. Ведь даже один единственный 
вшивый “пехотинишко”, окажись он 
незамеченным, может запросто, об- 
нажив белозубую улыбку, ловко бро- 
сить противотанковую гранату в ваш 
медленно таранящий дом драгоцен- 
ный "КВ2", вызвав тем самым никак 
не планируемый вами взрыв двигате- 
ля. 

Слегка подретушированная графи- 
ка смотрится вполне себе на уровне 


роташе 3 


особенно, если принять во внимание, 
что консоль будет чаще "“путешество- 
вать", ане лежать дома. 

Внешнее оформление приставки 
просто идеальное: черный корпус из 
пластика с приятной шершавой фак- 
турой, большой экран, серые кнопки, 
не выделяющиеся из общего антура- 
жа... 

Картридж, что идет в комплекте, 
способен в большой мере удовлетво- 
рить первичные запросы любого гей- 
мера — сразу пять игр: Зопюс Тпе 
Неддепод, Тту Тооп, Ватро Ш, Рго- 
АМ и $радег-Мап \$ КтоРт. Послед- 
нюю игру я, правда, до конца не про- 
шел, но некоторые люди на форумах 
почему-то говорят, что она “урезан- 
ная". Спорить не буду, но попробуйте 
ее пройти и узнаете сами. К слову, в 
разных поставках, набор игр на штат- 
ном картридже может отличаться. В 
любом случае, в гонках Рго-АМ я про- 
вел немало времени. Ну, а если 
учесть огромный выбор других “гу- 
лек” (список смотрите выше), думаю 
— вы будете вполне довольны. 

Что касается картинки, то, безо 
всякого преувеличения могу сказать 
— никто из карманных консолей дан- 
ного ценового диапазона не спосо- 
бен показать ничего подобного. Вы- 
сокое разрешение 512 доступных 
цветов при 64-х одновременно на эк- 
ране, это уже говорит само за себя. К 
качеству картинки нареканий нет ни- 
каких. Уж не знаю как, но производи- 
тели смогли сделать в высшей степе- 
ни качественный экран. Большой, яр- 
кий ина редкость контрастный. Впро- 
чем, если вам захочется, можете его 
увеличить путем подключения консо- 
ли ктелевизору, тем более что трех- 
метровый кабель позволяет отодви- 
нуть вашего ребенка или даже вас са- 
мих на достаточно безопасное рас- 
стояние от него. 

Без преувеличений, МедаОпме 
РопаЫе ЗО — точная, только миниа- 


сегодняшнего дня. Уж не знаю, как 
умельцам из "Вез( Мау” это удалось, 
но все, кто приходил ко мне и видел 
игровую картинку, непременно были 
в восторге. При этом системные тре- 
бования никак не назовешь непосиль- 


ными. 

В заключение, хочется пожелать 
"Ве! \Мау" держать марку и достойно 
нести флаг разработчика лучшей, на 
сегодняшний день, тактико-стратеги- 
ческой игры на тему второй мировой. 


Интересное наблюдение 

После продолжительной игры в 
"В.Т.В.2 Братья по оружию” положи- 
тельно невозможно играть в "С.О.Н.". 
Чувствуешь себя как бы лишенным 
одной руки. Постоянно хочется вклю- 
чить прямое управление и показать, 
наконец, врагу “где раком зимуют”. 
Но по причине абсолютной невыпол- 
нимости этого приходится грызть 
пятки и в приступе неконтролируемой 
ярости нажимать "деинсталляция", 
заливаясь при этом зловещим гоме- 
рическим хохотом... 


Моя оценка игре: 9 баллов 


Кауа Сидогеу 


тюрная копия 5еда МедаОгуе, так что 
фанаты этой приставки наверняка по- 
чувствуют определенное “дежавю”. 
Встроенный динамик достаточно 
громкий, но через наушники качество 
звука все-таки получше. Вот только 
если аккумулятор подсел, есть веро- 
ятность того, что даже при среднем 
уровне громкости встроенного дина- 
мика картина на экране начнет подра- 
гивать. Подключение наушников или 
перезарядка полностью снимают эту 
проблему. Стоит лишь добавить, что 
если вы не избалованы звуком, науш!- 
ники, идущие в комплекте с консо- 
лью, не станут для вас лишним мусо- 
ром. Они на порядок лучше тех, кото- 
рыми производители дешевых МР3З- 
плееров комплектуют свои детища. 

Однако нельзя все хвалить. При 
большом количестве игр, часто стано- 
вится не очень удобно играть в некото- 
рые из них. Все дело в количестве кно- 
пок. В некоторых играх для полноцен- 
ного управления требуется больше, 
чем три кнопки. К примеру — Мопа! 
Котраё Точнее — его третья часть. 
Впрочем, МКЗ — скорее исключение 
из правил. Почти все игры, что я смог 
взять на тестирование, были вполне 
адекватны имеющемуся набору. 

Итог: В МедаОйуе РоцаЫе ЗО (сто- 
имостью примерно 50 у.е.) имеется 
больший, чем в МедаОиуе РойаыЫе, 
экран, длинный видеокабель, емкий 
аккумулятор, стильный дизайн, по- 
стоянно выходящие новые (в опреде- 
ленном смысле) игры, бонус в виде 
матерчатого чехла... 


Р.$. Для тех, кто не в курсе: ежик — 
он же ежик Соник — эмблема "Сегми". 


Иван Ковалев, ЗйепМап@н.Бу 


Карманная консоль МедаОпуе 
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НОВОСТИ КОНСОЛЬНЫЕ 


Кулинария на М№тепдо 


Компания ОезНпеег подписала соглашение с Упйеа МеЧа на 
издание игры по мотивам кулинарного телешоу гоп СпеЁАтегса. 
Проект, получивший название гоп СпеЁАтепса: Зиргете Сите 
разрабатывается силами Васк Г атег Зи ю$ эксклюзивно для 
консолей Митептдо 0$ и М. Одному из центральных персонажей 
игры — ведущему кулинарного телешоу — согласился одолжить 
свои внешность и голос актер Марк Дакаскос, который в свое 
время засветился и в первоисточнике. Выйти игра должна в тре- 
тьем квартале 2008 года. 


Марио для М 


мМтепдо ог Атепса подтвердила, что гоночную игру Мапо Кай 
М мы увидим на прилавках магазинов уже 27 апреля. В коробке 
с игрушкой поклонников усатого водопроводчика будут поджи- 
дать давно знакомые персонажи, 16 абсолютно новых треков и 
еще 16 классических для серии Мапо Кай гоночных трасс, а так- 
же 10 "боевых арен", на которых игроки смогут выяснить отноше- 
ния, хорошенько попортив транспортные средства друг другу. 
Впервые в истории сериала Майо Кай разработчики разрешат 
всем желающим пересесть с картов на гоночные байки. Аещеод- 
ной особенностью проекта станет УМ \ММее! — новый аксессуар 
для консоли Матепдо М, помогающий превратить контроллер 
М! Вето!е в некое подобие реального автомобильного руля. 
Ожидается, что "колесико" поступит в продажу в одном комплек- 
те с игрушкой Маго Кай МИ. 


Моуаике приедет на Р$З 


Проект МоуазкКе — это научно-фантастический шутер для 
Р$3З, предлагающий игрокам поучаствовать в очередном отстре- 
ле злобных пришельцев. Изюминка игры заключается втом, что с 
врагами здесь можно бороться в открытом мире, причем не толь- 
ко на земле, но и в воздухе. р 

"Сюжетных рельсов" вроде бы не предусматривается, так что 
бегать и летать можно будет куда угодно и когда угодно. Только 
представьте себе: на протяжении семи реалистичных уровней 
десятки ваших врагов и друзей ожесточенно истребляют друг 
друга, а вы во всей этой огромной машине войны ощущаете себя 
лишь мелким винтиком. Правда, винтиком отнюдь не беззащит- 
ным — для истребления легионов пришельцев в Момазвке пред- 
усмотрены летающие корабли и множество различных видов 
личного оружия — причем и "стволы", и транспортные средства 
можно апгрейдить время от времени. 

Обещания красивые, но вот насколько они будут соответство- 
вать истине... мы узнаем, скорее всего, уже в этом году, когда 
бессюжетный, но оригинальный шутер МоуазКе надумает вый- 
ти в продажу. 


Картинки в Интернете 


Компания АНи$ в марте разродилась сразу двумя подборками 
скриншотов к интересным игрушкам. Новехонькие картинки к 
грядущей постапокалиптической экшен-ВРС Вагодие (Митепао 
МЛ!) уже заждались вашего внимания на млмлм.одуззеуаБ$. 
согл/аНиз/рагодие аз {321.2 (“”весит” вся эта радость 5 Мб). 
Изображения демонстрируют нам ужасных монстров, боевые 
движения героев и зловещие подземелья, в которых по большей 
части и будет разворачиваться действие игры. 

А вот десяток свежих скринов к тактической забаве В-Туре 
Согтапа с комфортом расположились по адресу ммммм.одуззеу- 
1а6$.сот/аНи/Пурезсгееп$.2р (1.5 Мб). Скриншоты дают игро- 
кам шанс взглянуть на жаркие битвы В-Туре Соглтапа, которая 
должна появиться в продаже 6 мая на РР. 


Сопдетпед 2 в РауЧанопМемок 
Проект Сопаетпед 2: Вюод$Поф, уже зарелизившийся на Р5З 


и ХБох 360, теперь доступен и подписчикам сети 
РауЗлабопМемогК —- правда, доступна не вся игрушка, а лишь 
ее демо-версия, включающая первый уровень, самое начало 
новых приключений бесстрашных детективов во вселенной 
Сопдетпес. На этот раз предстоит охота на серийных убийц — 
в помощь главному герою полностью переработанная боевая 
система и широкий выбор технических спецсредств, помогаю- 
щих в расследовании. ь 


Релизы 


Классика, как известно, не стареет — это в очередной раз до- 
казала компания 5еда, переиздавшая на Мищепао \\М! легенду 
игровых автоматов — зомби-шутер Ноизе ое Веаа. В компи- 
ляцию, получившую название Ноизе оЁ Ме Оезад 2 апа 3 Вент, 
вошли два эпизода известного ужастика. Желающим макси- 
мально разнообразить отстрел мертвецов будет полезно обра- 
тить внимание на МА Харрег — контроллер, выполненный в фор- 
ме ружья, который на Западе поставляется в комплекте с игрой 
(у нас, вполне возможно, ружьишко придется докупать отдель- 
но). А фанаты серии Ноизе о пе /еаа наверняка оценят по до- 
стоинству Ехтете Моде — абсолютно новый игровой режим, 
доступ к которому можно получить после прохождения сюжет- 
ной кампании Ноизе о пе Реаа 3. "Экстрим" предложит игро- 
кам повторно пройти третий эпизод, вооружившись новыми 
возможностями. Впрочем, и о классических режимах игры ник- 
то забывать не собирается — к вашим услугам "Тренировка", 
"Выживание" и совместный отстрел зомби плечом к плечу с то- 
варищем. Удачной охоты! 


В тактическом шутере Ватбоми Зх Меда$ 2, который поступил в 
продажу в версиях для Р$3З и ХБох 360, живых мертвяков днем с 
огнем не сыскать, но пострелять, тем не менее, все равно дове- 
дется. Разработчики из УЫ5оЯ Моптеа! во втором "Вегасе" вы- 
двигают против нас легионы сильных, смышленых и отлично во- 
оруженных террористов — теперь плохие ребята выходят на вой- 
ну со спецназом, увешавшись приборами ночного видения и дат- 
чиками теплового наблюдения. вызубрив новые тактические хит- 
рости и отточив до блеска навыки стрельбы. 


Очередная война с мировым терроризмом обещает быть 
очень жаркой — и не исключено, что вам понадобится помощь 
верных друзей, которые теперь имеют возможность влиться в иг- 
рувлюбой момент — вСо-оррежимене нужно перезагружать за- 
пущенную уже одиночную миссию для того, чтобы начать прохо- 
дитьее вдвоем, Еще одним важным нововведением стала свежая 
система прокачки героев — разработчики решили позволить нам 
оттачивать навыки своих бойцов в сингле для того, чтобы потом 
рвать врагов на клочки в мультиплейере. Ну, и "на сладкое” юби- 
софтовцы запихнули в игру 13 новых мультиплейерных карт и 11 
свеженьких видов оружия, кроме того, Лас-Вегас существенно 
увеличился в размерах — теперь бойцам стерроризмом и их вра- 
гам есть где развернуться по-настоящему. 


Хип-хоп для консолей 


Зета Ещейатитег( твердо намерена вернуть рэпера 50 Сет в 
мир виртуальных развлечений вместе с игрой 50 СепЕ Воод оп 
{пе Запа, которая разрабатывается для РЗЗ и ХБох 360. Этот из- 
вестный хип-хоп исполнитель уже успел засветиться в мире кон- 
сольных игр вместе с проектом 50 Сеп! п ВийефгосЕ (РЗ2 и ХБох). 
Как обычно, в сиквеле нас ожидают совершенно новая история, 
много гонок на автомобилях, перестрелки и свежий саундтрек от 
звезд хип-хопа первой величины. В общем, скорее всего, полу- 
чится в итоге очередной клон СТА — не больше. 


ук 


М 
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Сайт для Орегавоп Оа!кпез$ 

Не так давно снова стал подавать признаки жизни официаль- 
ный ресурс проекта Орегайоп Вапкпезз (ХБох 360) — фэнтезий- 
ной тактической ВРС, действие которой разворачивается в аль- 
тернативной реальности во время второй мировой войны. На 
данный момент на сайте мммм.аНи$.сот/орегавопдакпе$$ можно 
обнаружить пачку скриншотов к игре и несколько видеороликов, 
посвященных центровым персонажам Орегайоп Вагкпез$ (будьте 
осторожны, трейлеры очень объемные — по 160 Мб каждый). Са- 
маигра готовится к релизу 24 июня сего года. 


МУЗТ 0$ на золоте 


Версия известной адвенчу- 
ры МУЗТ для Митепао 0$ до- 
стигла “золотого” этапа и в 
продаже должна появиться 
ориентировочно 13 мая. По- 
клонников МУЗТ карманная 
вариация намеревается радо- 
вать новыми видеороликами и 
композициями саундтрека, а 
также локацией Рите Абе, ко- 
торой не было в оригинальной 
игре. Разработчики из Норйе 
Везеагсй постарались также 
максимально адаптировать 
проект к забористой системе 
управления, которой славится 
Мтепао 0$. И, разумеется, 
Етрие И\мегасв\уе очень удачно подгадала с датой релиза — скоро 
лето, потому отличным подарком для фанатов МУЗТ как раз и 
станет возможность взять любимую виртуальную вселенную с 
собой на пляж или, к примеру, в турпоход. 


МУУГАУАНО 


Аех$ 


НОВОСТИ КИНО 


Тоби Магуайер взялся за продюси- 
рование экранизации комикса 
АНегигп. Комикс вышел в начале го- 
да и рассказывает про мрачное чело- 
веческое будущее, когда из-за не- 
ожиданно сильной солнечной актив- 
ности часть суши превращается в 
практически безжизненные пустыни, 
`кишащие мутантами. Иногда в эти 
места ходят охотники за всем, на чем 
можно нажиться. Постапокалипсис 
снова входит в моду. 


Два брата нашли старинный доку- 
ментик «Акт об уникальных землях и 
видах», в котором говорилось о суще- 
ствовании некого таинственного ост- 
рова, на котором радостно пасутся 
создания из сказок и легенд — такая 
вот загогулина-завязка сюжета филь- 
маСиНаз$ 1$!апа. Фильм является эк- 
ранизацией фэнтезийного романа 
Тома Уилера. Сценарий написан, так 
что компания Ведепсу затянуть с про- 
изводством не должна. Все-таки, 
идея многообещающая, хотя и не 
оригинальная. 


1 Ат а Сепи$ о! УпзреакаЫе Е\мй 
апа 1 М/ап №0 Ве Уоиг С!а$$ Ргез4ет 
— это название книги сценариста 
Джоша Либа, права на экранизацию 
которого приобрела \Матег Вгоз. Ге- 
рою романа тринадцать лет, онучить- 
ся в обычной средней школе и косит 
под дурачка, в то время как на самом 
деле является одним из могущест- 
веннейших людей на планете и вооб- 
ще гением зла. А еще ему очень хо- 
чется стать президентом класса. Вот 
такой вот милый мальчик. 


СомтЫа Рютигез и Ометфгоок 
ЕтеНайтеги займутся производством 
картины Тве опа Вип про журналис- 
та, спасшего (читай, оправдавшего в 
глазах закона и американского наро- 
да) от казни заключенного, а после, 
когда оный решил податься в полити- 
ку, ушел кнему в команду. Напомина- 
ет «Всю королевскую рать» неправда 
ли? Отличие в том, что здесь начина- 
ющего политика загрызет совесть — 
зря ведь оправдывали. 


Вот кто из российских фантастов 
сейчас в июколаде, так это Сергей 
Лукьяненко. Несмотря на то, что мно- 
гие экранизации его произведений 
заморожены до лучших времен, рабо- 
ты над некоторыми все же ведутся. 
Так, неожиданно всплыла информа- 
ция о российско-украинском проекте 
«Рыцари Сорока островов». Бюд- 
жет фильма метит в десяточку милли- 
онов долларов. Поклонникам предла- 
гаем скрестить пальцы, дабы столь 
немалая для постсоветского кинема- 
тографа сумма была потрачена с 
умом. 


Ридли Скотт срежиссирует драму 
Тве Ком Омевег с Леонардо ДиКап- 
рио в главной роли. Сюжет повеству- 
ет о неком Слиме, недавно вышед- 
шем из тюрымы и желающем просто 
хорошей жизни — жениться, детишек 
там завести, ездить на уикенд за го- 
род и получать по утрам свежие газе- 
ты. Но что-то в крови родной не то — 
его брата-афериста убивают. Слим 


же не из тех, кто закроет на это глаза. 


Скотт специалист по жестким, по-на- 
стоящему мужским драмам. Этот 
фильм не будет исключением. 


Зазвездившийся своей «Звездной 
пылью» Мэттью Вон намерен снять 
воплощение на экране очередного 
комикса Марка Миллара, автора до- 
вольно посредственного «Особо опа- 
сень» (да, да, это то, что сейчас снима- 
ет товарищ Тимур Бекмамбетов). 
Сценарий КсК-А$$ — так называется 
комикс — пока не написан, да и вооб- 
ще вокруг экранизации одни намере- 
ния и парочка имен. Миллар расска- 
зывает о подростках, настолько начи- 
тавшихся комиксов о супергероях, 
что решили стать ими сами. 


Том Клэнси очень жаждет, чтобы 
его герои стали достоянием кинема- 
тографа. РагатоипЕ Решге$, владею- 
щая правами на них, тоже очень и 
очень жаждет этого и пытается угово- 
рить Сэма Рэйми («Человек-паук», 
«Зловещие мертвецы») снять к 2010 
году хотя бы одну картину о Джеке 


Райане. Только вот мы сомневаемся, 
что Рэйми согласится. 


Все та же Рагатоиг Рю гез и чет- 
веро продюсеров, главные из кото- 
рых, конечно, Ричард Рубенштейн и 
Кевин Мишер, настойчиво желают 
обработать «Дюну» Фрэнка Герберта. 
Режиссером уже назначен Питер 
Берг («Козырные тузы», «Львы для яг- 
нят»). Сможет ли эта команда пере- 
плюнуть Дэвида Линча или хотя бы 
сделать не провальный фильм?.. В 
случае с «Дюной», как показывает 
практика, это сложно. 


Ликуйте поклонники «Святых из 
трущоб»! Трой Даффи заявил о прак- 
тической готовности к съемкам одно- 
го из самых недооцененных экшенов 
последних лет. Оригинальные актеры 
на месте. Осталось сценарий дорабо- 
тать и начать кричать «Мотор в сере- 
дине лета. Второго пришествия ир- 
ландцев ждать осталось недолго. 
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Неполных десять лет «ВР» радует своих читателей. И вот уже сотый 
номер подоспел — а казалось, совсем недавно был третий, десятый, 
пятидесятый... Время летит, но оставляет нам бесценный опыт, зна- 
ния и воспоминания. Воспоминания бывают разными, но в юбилей- 
ном номере было бы грешно вспоминать о плохом. Поэтому вспом- 
ним о хорошем, интересном и разном: 100 фактов из истории «ВР» 


(звучит, а?) для вас, здесь и сейчас. 


За все время в «ВР» было опубли- 

ковано около 2770 статей (не счи- 
тая писем читателей, анекдотов, ко- 
дов, арены). 


2 Из них — примерно 650 обзоров. 


Первый номер «ВР» вышел тира- 
жом 5020 экземпляров. 


А этот, как можете убедиться, 
25293 экземпляров. 


Больше всего газет было напе- 

чатано и продано в январе 
2005 года: тираж тогда достиг 
34357 штук. 


Абонентский ящик (№563) для «бу- 

мажных» писем в «ВР» за все эти 
годы не менялся, как и индекс — 
220113. 


И радости» — един- 
ственное выжившее специализи- 
рованное приложение к «Компьютер- 
ной газете», превратившееся в мощ- 
ное самостоятельное издание. Запу- 
щенные в одно время с «ВР» «Изда- 
тельские решения» не выстояли — 
почили в бозе, а «Сетевые решения» 
превратились в специализирован- 
ный журнал для мегахакеров и адми- 
НОВ. 


В «ВР» за все это время были 

опубликованы материалы, по на- 
шим приблизительным подсчетам, 
более 200 авторов. 


Самое известное, пожалуй, за 

всю историю «ВР» художествен- 
ное «Чтиво» под названием «Нереаль- 
ная история» (по мотивам Упгеа!) мы 
начали публиковать в ноябре 2000 го- 
да. А в мае 2001 — закончили, всего 
получилось 7 частей. 


1 Еще один мощный креатив по 
сюжетной линии игры назы- 

вался «По другую сторону жизни» и 

описывал события НаН-Ше. 


1 1 В «ВР» — 5 рубрик с читатель- 

ским контентом: «Арена», «Мох 
Рору и «Блиц» уже отжили свое, авот 
«Своя колокольня» и «Наша почта» жи- 
вее всех живых. Ну и, конечно, на сот- 
ни вопросов мы ответили в рубрике 
«Вопрос-ответ». 


1 Первый номер продавался по 
рекомендованной цене 40 
рублей. 
1 С мая 2001 года по октябрь 
2007 года включительно в каж- 
дом номере появлялась статья за ав- 
торством некоего Николая Щетько, 
также известного под псевдонимом 
№скку. 
1 Кстати, этот парень из авторов 
продержался дольше всех — 
больше шести лет. 


1 Никита Щетько тоже писал в 
«ВР». Но совсем немного. 


1 Как минимум двое из армии 

экс-авторов «ВР» нынче зани- 
мают ответственные посты в игровых 
онлайн-изданиях. 


1 Многие другие авторы про- 

сто продолжают писать в 
различные издания на те или иные 
темы. 


1 Часть авторов не пишет вовсе: 
дескать, наигрались, написа- 
ЛИСЬ В «ВР> и хватит. 


1 Виктор Дашкевич (РгоГ) был 
самым старшим (51 год) из 
постоянных авторов «ВР». 


2 Среди авторов «ВР» преобла- 

дают минчане и жители Мин- 
ской области (72%), затем идет 
Брест и область (8%), Витебск (7%), 
Гомель (5%), Могилев (4%} и Гродно 


(4%). 

2 Среди авторов «ВР» (да, тут 
был сделан наглый СТАЕ+С, 

СТВЕЧУ из предыдущего факта) мы 

насчитали всего пять человек жен- 

ского пола. «А жалы» — вздыхают 

представители мужского пола. 


2 Кроме белорусов, по подписке 
нашу газету получают и жите- 


ли России. 

2 А некоторым жителям Украи- 
ны ее по личному заказу до- 

ставляют на поезде родственни- 

ки;). 


2 Среди авторов «ВР» (третий 
раз СТАЕ+С/СТНЕ+\У!) болыше 

всего Александров и Андреев. 

2 Редких имен куда побольше: 
например, нам писали очень 

немногие Анатолии, Арсении, Арту- 

ры, Данилы, Игнатии, Леониды, Пет- 

ры, Романы, Русланы, Степаны, Тара- 

сы, Эдгары и Эдуарды. 

2 На заре становления «ВР» у 
газеты дважды менялся ре- 

дактор. 

2 Фамилия редактора тоже ме- 
нялась, правда, лишь один раз. 


Корректоры менялись гораздо 
чаще. 
29 Господин Почтальон, он же 
Апипе!, в здравом уме и трез- 
вой памяти и без всякого к тому по- 
нуждения признался, что читал все но- 
мера «ВР», но при этом сам ихне поку- 
пал. Ведется служебное расследова- 
ние;) 
30 «Наша почта» официально от- 
крылась в октябре 2001 года, 
хотя ответы на ваши письма эпизоди- 
чески появлялись на наших страницах 
и раньше. 


100 фактов 


3 Авторы «ВР», за редким ис- 
ключением, работают удален- 
но, не в офисе издательства. 


З В офисе издательства посто- 
янно работают только редак- 
тор, дизайнер и художник. 


3 3 «Радость чтения» появилась на 
страницах «ВР» в январе 2003 

и благополучно заморозилась при- 

мерно через год, чтобы воскреснуть в 

93-м номере. 

3 д В «Нашу почту» приходили 
письма из военкоматов и тю- 

рем, не говоря уже о посланиях из-за 

рубежа. 

З За всю историю «ВР» лишь 
однажды вышла «сдвоенным 

номером», это был М№5-6 (2000). 


3 


Литве. 

3 Многие авторы «ВР» начинали 
с писем в «Нашу почту» или 

креатива в «Арену». 

3 Заглавной статьей «ВР» М1 
оказались «подробности» по 

игре «Горький 17». 


Как минимум двое бывших ав- 
торов «ВР» нынче учатся в 


Пятидесятый номер «ВР» по- 
явился в феврале 2004 года. 


4. Форум на сайте «Виртуальных 
радостей» открылся в 2002 
году. Расположенный по адресу 
ВЕр://млмм.пезюгтеда.сопт/иг/пешп 
е!.мтт, он давно живет своей от- 
дельной жизнью и на сегодняшний 
день является одним из крупнейших 
белорусских молодежных форумов. 
д. 1 Архиву газеты на сайте недо- 
стает содержимого пяти ста- 
рых номеров. 


42 Ежедневно сайт «ВР» (Пр:// 
ммим.пезюг.птизК.будл) посе- 
щают около 3000 человек. 


у Самая популярная (на мо- 
мент написания списка) фак- 
тов тема на форуме ВР — «Что слу- 
шаем сейчас?», посвященная му- 
зыке (хотя на форуме часто уже 
после второго сообщения трудно 
определить, о чем все-таки идет 
речь;). Флудить авторы начали 30 
октября, а количество сообщений 
перевалило за 6300. Догоняет эту 
ветку топик «Угадай скриншот. Иг- 
ра!» — с количеством сообщений 
за 5390 — это своеобразная игра, 
затеянная самими посетителями 
форума. 
д Поспорить с «музыкальной» и 
«игровой» темами может толь- 
ко ветка «Лига чемпионов» (о футбо- 
ле, конечно), но из-за переездов и 


смены движка оригинал «Лиги» канул 
в Лету. А сообщений там было боль- 
ше 15000. Честно, зуб даем! 


д 5 Форум «ВР» — единственный 

форум с топиком-призраком. 
Легендарная тема «Пиво» (о самом 
пиве там, кстати, говорилось много 
меньше, чем обязывало название), 
созданная несколько лет назад, пре- 
вратилась в гигантскую обитель 
флуда и даже после удаления неод- 
нократно таинственным образом 
возвращалась в список топиков фо- 
рума, а уж число реинкарнаций «Пи- 
ва» не поддается подсчету. 


д На данный момент на форуме 
ВР зарегистрированных поль- 
зователей — 2218. 


д. Всего же на форуме ВР свои- 
ми сообщениями отметились 
более 7200 пользователей. 


д Форум ВР содержит более 
173.000 постов (из тех, что 
удалось подсчитать нашим адми- 


нам). 

д Причем различных тем в раз- 
ных рубриках форума на мо- 

мент подготовки номера создано в 

количестве 5234. 


5 Один из бывших авторов «ВР» 

Михаил АйшепВауеп Воронец- 
кий и Александр Воронецкий, наш 
версталыцик, не родственники — 
просто однофамильцы, как и бывший 
автор Илья Янович и настоящий ав- 
тор Евгений Янович. 


5 Эйе“Мап (он же — Иван Кова- 
лев) — один из старейших ав- 

торов «ВР», иногда появляющийся 

на страницах газеты и по сей день. 


5 В нынешней редколлегии «ВР» 
ТОЛЬКО ОДИН «анимешник». 

5 Ануриель более-менее долго 
играл в шесть ММОВРС. В 

Ипеаде 2 и Мопа оЕ \М/агсгай имеет 

персонажей 65+ уровней. 

5 д «Приставки» дебютировали в 
седьмом номере «ВР» обзо- 

ром игры Веаду 2 ВитЫе Вохта 

{Зеда Огеатса$\). 

5 На страницах «ВР» обзоры 
«Кино» появились в феврале 

2003 г. (материалы по фильмам «На- 

зад в будущее 1/2/З», «Бессонница» и 

«51-й плат»). 

5 За пять лет рубрика «Кино» 
сильно подросла, набралась 


сил и обзавелась собственными 
хит-парадом и лентой новостей. 


57 В «ВР» писали авторы из Тве- 
ри, Санкт-Петербурга и Росто- 
ва-на-Дону. 
5 Это не говоря уже о случаях, 
когда авторы писали из-за 
пределов Беларуси, где отдыхали, 
работали, учились или просто случай- 
но оказывались:). 


5 Вторая статья об аниме «Мир 

глазами японцев. Сиквел» 
писалась два года и появилась только 
в июньском номере 2007 года (пер- 
вая была опубликована в марте 2004- 


ого). 
6 Все эти годы «ВР» верстал (то 
есть, превращал разрознен- 
ные и не очень ошметки текста с фо- 
тографиями в «конфетку»), за редким 
исключением (пара-тройка номеров) 
один-единственный человек. Саша, 
ты — лучший! 
6 Художник у «ВР» тоже не ме- 
нялся: обложки, логотипы, 
коллажи — это все его рук дело, Сер- 
гея Червякова. 


6 2 Понашей информации, других 
бумажных газет о компьютер- 
ных играх на русском языке не сущес- 
твует. 
6 3 «Виртуальные радости» — на- 
звание одноименной рубрики 
об играх в «Компьютерной газете». 
6 д. В «ВР» не было ни одного об- 
зора Мюойа оЁ \М/агсгаН от по- 
стоянных авторов. 


6 Забавно, что в третьем номе- 
ре «ВР» промелькнула рубри- 

ка «ВидеоРяд» о кино, но тогда не по- 

лучившая дальнейшего развития. 


У редакции «ВР» есть свой 
собственный внутренний фо- 


6 


рум. 

6 Один из ярких обозревателей 
«ВР» [оски$ впервые появил- 

ся на страницах газеты в июле 2003 

под ником Мйам. 


6 В переводе с английского 

[оси${! — саранча. А З!епётап, 
например, можно перевести как «ти- 
хоня» (зйепетап). 


6 Первое редакционное посла- 

ние (прототип «НП»;) было 
опубликовано в январском номере 
за 2001 год. 


Я Несколько номеров подряд в 
«ВР» выходила рубрика «Эн- 
циклопедии», позже благополучно 


выдохщаяся. 
у Инициатива по детальному 

описанию белорусских и 
постсоветских разработчиков «Знай 
наших!, к сожалению, «заглохла» 
после двух материалов — о Ма 
иегасйуе и Зее! Мопкеуз. 


г Гоша Берлинский — это не 
имя и фамилия. Это псевдо- 
ним! 


Т Страницы «ВР» — это 
страницы формата АЗ, 
420х297 мм. 


Т Высота пачки из сложенных 

друг на друга всех ста номе- 
ров «ВР» (по одному экземпляру 
каждый) достигает примерно 


"Вр" 


я ` В первом номере «Радостей» 
было лишь 4 цветные страни- 
цы, в сотом же таких полос — 16. 


76 Первый номер «ВР» вышел на 
8 полосах, второй — уже на 
16, на 24 страницах «ВР» выходитс 7- 
го номера. Ачерез тридцать номеров 
(или два с половиной года} «ВР» вы- 
шла на 32-полосность. 


ТТ «ВР» действительно чуть было 
не стала журналом. Но все-та- 
ки не стала.... 


Т Слухи о журнале-приложении 

к «ВР» пока остаются слухами. 
Хотя материал для первого выпуска 
журнала был сдан еще в далеком 
2003 годуи, по большому счету, неус- 


тарел. 
т В ноябре 2000-го, а именно — 

в 11-ом номере, впервые уви- 
дели светтакие некогда популярные и 
полезные рубрики, как «Вопрос-от- 
вет» и «Недорого и сердито». 


8 Чтобы скупить весь тираж со- 
того юбилейного номера «ВР», 
вам бы понадобилось 18.716.820 руб- 


лей. 
8 Логотип газеты менялся не- 
сколько раз, практически не 
отступая, однако, отобщей концепции 
— разноцветные буквы в слове «радо- 
СТИ»; «ВР» лишь в одном из вариантов 
не использовала радужную раскраску 
слова «радости» в логотипе. 


8 Номер, который вы держите в 


руках, содержит не менее 
332.000 символов. 


8 д. Из-за большой нагрузки в 
2004 году форум переехал на 
отдельный сервер: НИр://мг.тапаг- 


100 номеров газеты весят поч- 
ти Экг. 


спу.пеупей.Мут, а через несколько 
лет — на пезюттеба.сот 


8 Весь сайт ВР вместе с фору- 
мом занимает на сервере 


163,5 Мб. 

8 Авторы ВР очень редко встре- 
чаются в реале. Некоторые из 

них даже не знают друг друга в лицо. 


8 Ануриель по образованию тех- 
ник связи, т.е. в некотором ро- 
де почтальон. 


8 Некоторые диски для обзора 
авторы получили из рук в руки 
отразработчиков. 
8 Авторы, пишущие в ВР, в боль- 
шинстве своем — учащиеся. 
Так, около 40% всех авторов, когда- 
либо публиковавшихся в газете, — это 
учащиеся школ, гимназий или лицеев. 
Еще 40% — это студенты вузов. 7% 
приходится на средние специальные 
заведение (колледжи, техникумы), 
13% — люди работающие. 


00 «Блиц» появился в декабре 
№ 2003 года с вопросом читате- 
лям «Как относится к играм ваша се- 


мья?». 

9 А в ноябре 2006 года вышел 
последний выпуск «Блица» с 

темой «Лечим компьютерную ску- 


ку». 
О Чтобы попасть в редакцию 
ВР, придется пройти по длин- 
ному кишкообразному коридору (ве- 
черами он ктому же не освещенный). 
В далеком 2000 году админы изда- 
тельства даже начали делать свой 
уровень «Нестор» для ФиаКе, прото- 
типом которого послужил бы этот са- 
мый коридор, правда, мод так и не 
доделали... 


9 3 «ВР-парад» в этом году отме- 
чает шесть лет: он появился в 
2002 году. Ежемесячно редакцию ВР 
проводит голосование среди читате- 
лей на тему «Лучшая игра месяца», 
«Лучший фильм месяца» и «Лучшая 
статья последнего номера». А еже- 
годно — «Игра года». 
о Последняя смена системы 
оценок («половинные» баллы, 
радости/гадости) произошла в сен- 
тябре 2006 года. 


9 Сейчас в «ВР» — около десятка 
постоянных авторов. 


Однажды в редакции при- 

ШЛОСЬ «убить Кенни»: при вер- 
стке для сайта изображения из ЗощИ 
Рак с героями сериала оказалось, 
что все четверо героев ну никак не 
помещались — не хватало ширины. 
Пришлось отрезать кусок изображе- 
ния с Кенни, который как раз стоял с 


краю... 
ео Чтобы напечатать весь тираж 

сотого номера ВР типографии 
потребуется около 3-х часов с момен- 
та получения макета из редакции. 


о Первый ежегодный календарь 
В «ВР» был опубликован в де- 
кабрьском номере 2001 года. 
9 Ежегодно издательство «Не- 
стор» принимает участие в 
выставке Тйоо. И обязательно один 
из дней посвящается «Виртуальным 
радостям» — "в этот день (обычно 
четверг) читатели могу в живую по- 
общаться с авторами газеты на 
стенде издательства. В этом году 
выставка проходит 22-25 апреля в 
Футбольном манеже (Минск, пр-т 
Победителей, 20/2) — и как обычно 
редакция ждет своих читателей на 
стенде «Нестора» (подробнее мож- 
но будет узнать на сайте ВР ближе к 
20-ым числам). 
1 0 Самое лучшее, что есть у 
«ВР» — это вы, наши доро- 
гие читатели! И это — ФАКТ! 


Спасибо вам за поддержку, внимание и интерес к «ВР» на протяже- 
нии этих восьми с небольшим лет! Оставайтесь с нами еще «много раз 
По «столько же»!!! По случаю нашего общего праздника мы объявляем 
(троекратное ура!) юбилейный «Блиц» на тему «100 фактов о ВР отчи- 
тателей «ВР». Расскажите нам о том, что значит для вас «ВР»: какие-то 
забавные даты, совпадения, или события, связанные в вашей жизни с 
газетой. Например: «Я начал читать «ВР» когда мне было 18», или: «од- 
нажды пачкой «ВР» я отбился от банды хулиганов, с тех пор покупаю 
каждый номер в тройном экземпляре»;). Шутки-шутками, а жизнь час- 
то затыкает за пояс даже самую смелую выдумку — поэтому просьба 


писать от души и про себя. 
Как обычно, ответы 


будут приниматься на форуме 


«ВР» 


(НЕр:/Лмилм. пезюгтефа.сот/дл/пей/лей.Ввт!), по электронной почте 
(“Опезогтеа.сот) и по обычной почте (адрес — на последней стра- 
нице, внизу). Самые интересные, душевные или курьезные факты (об- 
щимчислом — 100, если наберется) мы соберем в юбилейный спецвы- 
пуск «Блица». Нуапока — доследующего, пятого... ой, 101-го, номера! 


Ваша Редакция 


12 страница 


__ - ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ - 


репиитига: Васк Р!авие 


Нечто 
в Полутени 


Весьма приятно, когда полюбив- 
шееся обретает продолжение. 
Репитбга: Оуе{иге заявила о себе 
очень даже громко в прошлом го- 
ду и стала тогда главным событи- 
ем для узкого круга поклонников 
приключенческого хоррора. Неор- 
динарная — насколько нужно. Пу- 
гающая — насколько можно. Атмо- 
сферная — насколько невозмож- 
но. Кроме высокой технологично- 
сти, игра показала себя достаточ- 
но “умной” и проработанной ад- 
венчурой. Ейне хватало самой ма- 
лости — щепотки гениальности, 
некой мелочи, делающей из про- 
сто добротного продукта нетлен- 
ку. Тем не менее, сиквел ждали с 
нетерпением. 


По закону подлости или из-за чьего- 
то проклятья у создателей знаковых 
проектов этой ниши игропрома всег- 
да возникали и возникают проблемы 
финансового характера, так или ина- 
че отражавшиеся и отражающиеся до 
сих пор на этих самых знаковых. Ма- 
ленькая кучка девелоперов Зсгакпез$ 
работала чуть ли не на коленке и, 
только когда удалось подзаработать, 
выпустила улучшенную "Режиссер- 
скую версию". Авторы великолепней- 
шей адаптации творчества Говарда 
Лавкрафта, ваяя Са! о СПиви: Ба 
Согпег$ оЁ Фе Еайй, загнали себя в 
финансовый кризис, обернувшийся 
банкротством и преждевременной 


Название локализованной вер- 
сии: "Пенумбра 2: Дневники мерт- 
вецов” 

Жанр: Воггог-адуетиге 
Разработчик: Епсвопа! Сатез$ 
Издатель: Рагадох тегасвуе 
Издатель в СНГ: "1С” 
Локализатор: Зпоифай.ги 
Похожие игры: Репитьга: Оуепиге, 
Сай ор СТиПи: Багк Сотегз оГ те 
Еайп, Эсгасйез, На!-ЁЛе 2. 
Количество дисков: 1 ОУО/2СО 
Минимальные требования: про- 
цессор пе ЦАМО М 1,5 Гц, 512 МЬ 
ВАМ, 128 МЬ МВАМ, 1,3 Гб на жест- 
ком диске. 

Рекомендуемые — требования: 
процессор ме\АМО 1 2 ГТц, 1 СБ 
ВАМ, 128 МЬ УВАМ, 1,3 Гб на жест- 
ком диске. 


смертью студии — они даже полную 
прибыль от проекта получить не смог- 
ли. Стремный НедугХорроровне обо- 
шел и Рисвопа! Сатез, чей неболь- 
шой кошелек за последнее время 
сильно облегчал, а отношения с изда- 
телем разладились. В итоге РепитЬга 
из задумывавшейся трилогии сжа- 
лась до дилогии. Не так приятно, ког- 
да продолжение полюбившегося не- 
ожиданно оказывается заключением. 

Благо, студенты-энтузиасты и сце- 
нарий переписали, и Васк Радие от- 
правили на золото, так что история 
отправившегося на таинственную за- 
брошенную научную станцию в снегах 


Гренладии Филиппа побежала даль- 
ше своей довольно прямолинейной’ 
дорожкой. 

В финале первой части, покончив с 
Рыжим, мы пошли к двери, через 
окошко которой пробивался яркий 
белый свет. Казалось, вот он — све- 
жий морозный воздух, вот оно — ды- 
хание свободы. Но стоило открыть эту 
дверь — и показалась горящая лампа 
и грязная лестница, винтом уходящая 
куда-то вниз. Реальный факт и одно- 
временно метафора. Удивительным 
образом это похоже на сюжет "Пе- 
нумбры" в общем: вроде как он есть, 
искрится с надеждой, а толкнешь не- 
видимую дверь — его нет. Есть идея, 
есть во многом вторичная предысто- 
рия, много лет как источившаяся под 
стуком клавиатуры десятков игро- и 
киносценаристов, про вырвавшийся 
вирус. 

Чтобы уж как-то поправить положе- 
ние, когда-то нам подсунули парано- 
ика Рыжего. Он был в единственном 
числе собеседником и порой развле- 
кал. В Васк Радие по этой части по- 
живее. Все же психопат с суицидаль- 
ными наклонностями — на деле скуч- 
новато, а вот молодая дамочка с при- 
ятным голосом и хорошим чувством 
юмора, запертая в не самом безопас- 
ном месте — это уже чертовски при- 
влекательно. И даже больше — серь- 
езный стимул! Пускай супермены 
бродят по научной базе, где вокруг 
только трупы и какие-то мутанты, что- 
бы только-то разузнать причины про- 
изошедшего, а наш герой идет спа- 
сать запертую леди. 

Кроме девушки появляется еще 
один стимул — заставить исчезнуть 
новую личность в сознании Филиппа 
по имени Кевин, появившуюся вслед- 
ствие усугубляющегося раздвоения 
личности. Конечно, очень забавно 
слушать ироничные, иногда напол- 
ненные черным юмором реплики 
второго “я”, в то время как рядом 
бродят патрули, неторопливые, но 
нормальных и безоружных людей за- 
бивающие до смерти, в дырах стен 
прячутся клыкастые твари, алчущие 
мяса и крови. (Ничего не напомина- 


ет? А аж Мезчай ог МЮШ апд 
Маас?) А вторая личность внутри не 
спит — она роется в памяти, система- 
тизирует и классифицирует воспо- 
минания и развлекается, как может. 
Почему бы враз да не лишить нас 
способности видеть! Это же так за- 
бавно — сразу исчезают все пробле- 
мы! А почему бы еще не поиграть со 
зрением, устраивая галлюцинации? 
"Если ты не будешь пытаться меня 
уничтожить, я... я дам тебе пирожок", 
— говорят в мозгу. 

Раздвоение личности, однако, осо- 
бого психологизма не привносит. Де- 
душка Фрейд может спать спокойно. 
Даже экзистенциальные кошмары, 
эти небольшие зарисовочки на тему 
ЗйегЕ НЯ, не создают того шизофре- 
нического духа, который вроде бы 
должен быть. Но его нет. Как ичувства 
тоски и одиночества. В Епсбпопа! 
Сатез будто боятся довести до слез 
или паранойи, заставить зловещие 
шорохи и боязнь темных углов пере- 
браться по другую сторону экрана, 
боятся показать трагизм утраты. Фи- 
липп ползает в полумраке почти как 
Гордон Фримен, но в разработчиках 
не Уа№е, и местным Аликс и Элаю со- 
переживать не удается. 

Единственное, что оживает в душе 
— ужас, страх перед темнотой, непо- 
нятным скрежетом за стеной и неоп- 
ределенностью. Глубокий, пронизы- 
вающий звук, как и раныше подобно 
ЗсгаюНез$, делает всю черновую ра- 
боту по доставлению острых ощуще- 
ний и поднятию уровня адреналина. 
Выражение "зловещая тишина" обре- 
тает собственную игроизацию. Тиши- 
на оказывается страшнее металличе- 
ского грохота и барабанов, а стран- 
ные то ли рычания, то ли вои, раздаю- 
щиеся в ней, пробирают, отбивая охо- 
тудвигаться вперед. Почти идеальное 
погружение благодаря чуткому эмби- 
енту и едва уловимым, незаметно об- 
лекающим депрессивным темам. От- 
ключить звук — игра превратится в 
череду завязанных на логике и физи- 
ке паззлов, скрепленных сомнитель- 
ной субстанцией, некоторыми про- 


званной "сценарием". 
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Всете же паззлы "пробегай из одно- 
го конца карты в другую, потом обрат- 
но, чтобы открыть проход дальше", иг- 
ры в "лего" с ящиками и дергания мно- 
жества рычажков. Решение проблем 
чаще всего заключается в обычном ло- 
гическом подходе. Ничего сверхори- 
гинального не требуется — только вни- 
мательность и житейский опыт. 

Помимо здешних задачек часто 
приходится побегать от погонь’ — и 
никаких боевых искусств. Дружная 
жалоба масс в контору разработчи- 
ков, что, мол, "киркой махать не удоб- 
но, что вы из нас консольщиков дела- 
ете и вообще экшен у вас, ребятки, 
ерундовенький", возымели успех. 
Больше не избавиться отназойливых 
патрулей парой-тройкой крепких уда- 
ров между глаз. Впредь — красться, 
прятаться за ящики и удирать со всех 
ног в потемках с противогазом на 
башке, у которого к тому же стекла 
грязные! С потерей самой спорной 
черты Омейиге вполне ожидаемо на- 
ладился игровой баланс и одновре- 
менно поблекла известная нефор- 
мальность и вторая часть "Пенумбры” 
приблизилась на большущий шаг к 
типичным адвенчурам от первого ли- 
ца. Нонконформизм вновь уступил го- 
лосу народа. Ну, или хрустящим бу- 
мажкам в его карманах. 

Очень жаль, что конец оказывается 
так скор — едва успеваешь разо- 
гнаться. В Оуейуге постоянно всплы- 
валвопрос "когда же, наконец, это за- 
кончится?”, здесь — "а что, кино уже 
финита?". Да, говорит наш внутрен- 
ний голос, было хорошо, но мало. Не 
так часто натыкаешься на столь та- 
лантливый малобюджетный креатив, 
своими техническими особенностями 
готовый напряженно подискутиро- 
вать с дорогими игровыми бомбами. 
Но как всякая малобюджетка, чтобы 
оных переплюнуть и с ликованием 
сбросить вниз с Олимпа, не хватает 
силенок, то бишь соответствующих 
размаха и глубины. 

Впрочем, остается надеяться, что 
Рисвопа! Сатез попадется чемодан- 
чик, набитый зелеными портретами 
Беджамина Франклина, и тогда они 
раскроют свой потенциал полностью 
и, кто знает, возможно, таки совер- 
шат революцию. Пока же — лишь по- 
лутень. Ей и насладимся. 


Берлинский СозНа 
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Атмосферность 

Великолепная физическая мо- 
дель 

Адекватные задачки 

Отличные диалоги 


ГАДОСТИ 


Посредственность сюжета 
Скоротечность 
Отсутствие реиграбельности 
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Второе погружение в мрачную 
реальность затерянной грен- 
ландской базы мало чем отлича- 
ется от первого. И если по части 
баланса делишки у Вск Радие 
обстоят еще неплохо в связи с 
усечением возможности по- 
драться, да и сценарий явно по- 
интересней, хотя и далек от иде- 
ала, то по части запутанности го- 
ловоломок и оригинальности она 
значительно проигрывает перво- 
му эпизоду. "Пенумбра" так и ос- 
тается любопытным развлечени- 
ем для юлиев цезарей, предпо- 
читающих щекотать нервы и 
строить логические цепочки од- 
новременно. 
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В игровой индустрии имя Бенуа 
Сокаля стоит в одном ряду с таки- 
ми признанными мастерами, как 
Сид Мейер, Гейб Ньювелл или Пи- 
тер Молинье. После создания двух 
частей Зубема Сокаль мог ровным 
счетом ничего не делать — его имя 
навсегда было записано в анналах 
игровой индустрии. Тем не менее, 
француз постоянно эксперимен- 
тирует, причем не только с фор- 
мой, но и ссодержанием. Послед- 
няя попытка, увы, расстроила 
практически всех — Рага@5е на- 
столько выбивался из стиля, при- 
сущего только Сокалю, что многие 
рецензенты поспешили занести 
проект в главное разочарования 
года. Впрочем, талантливый раз- 
работчик не опустил руки и бук- 
вально сразу же принялся за дру- 
гой квест — имя следующему вы- 
сказыванию было Зи Кпо Запа. 


Десять вопросов 
и двадцать ответов 


Как следует из названия адвенчу- 
ры, местом происходящих событий 
становится тропический остров под 
названием Сагора — райское местеч- 
ко, которое принадлежит богатому 
миллионеру Вальтеру Джонсу. По- 
жать руку хозяину не доведется, так 
как именно из-за его смерти главный 
герой, детектив Джек Норм, прибыва- 
ет на остров. Версия о самоубийстве 
отвергается практически сразу — 
врядлитолстосум винвалидной коля- 
ске по своей воле навернулся с обры- 
ва. Значит, ему "помогли". Но кто? 
Список подозреваемых достаточно 
большой — Джонс, как назло, собрал 
всю родню на острове. Естественно, 
каждый член семьи имел зуб на пара- 
литика. 

Поначалу Бенуа Сокаль, выступаю- 
щий в амплуа Агаты Кристи, смотрит- 
ся как минимум непривычно. Улики, 
проверка фактов, долгие расспросы 
постояльцев огромного особняка — 
все это заставляет насторожиться и 
ждать первого ляпа со стороны име- 
нитого разработчика. Однако прохо- 
дит час, второй, третий — играть во 
все это интересно и желания покинуть 
квест не возникает. На выбор предла- 
гается два расследования: в режиме 
реального времени и так называемая 
“классическая адвенчура”. Поясним 
— тропический остров, на котором 
проходит расследование, медленно, 
но верно погружается в окезгн. На все 
про все Норну отводится три дня — 
выбрав режим реального времени, 
готовьтесь к острому цейтноту, так 
как некоторые улики просто-напросто 
пропадут. 

Об “игре со временем" было из- 
вестно с самого анонса ЭпкКта 1Запа, 
причем некоторые поклонники твор- 
чества Сокаля не преминули уточ- 
нить, что эта "фишка" станет чуть ли 
не главной в квесте. В буквальном 
смысле "тонущие" улики готовили нас 
к массе умственной работы, ведь ког- 
дане остается вещественных доказа- 
тельств, в силу вступает та самая де- 
дукция, к которой не раз обращались 
Эркюль Пуаро и Шерлок Холмс. Од- 
нако разработчики не сумели вос- 
пользоваться скрытым потенциалом 
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Название локализации: "Б. Со- 
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Жанр: адвенчура 

Разработчик: Илпйе Виа 
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Издатель/в СНГ: Мсгод5/Новый 
диск” . 


Количество дисков: 1 ОУО 
Похожие игры: Адата Сппзйе: Апа 
Треп Тлеге У/еге Мопе, "Отель "У по- 
гибшего альпиниста", Мех Ие 
Минимальные системные требо- 
вания: 1е! Репвит М/АМО ДБигоп 
1.5 СН2, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ маео, 3 
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системные тре- 

бования: пе! Репвит М/АМБА ЮП 
2.2 СНг, 1 СЬ НАМ, 256 МЬ маео, 3 
`СЬ пее $расе 

Сайт игры: иллмЙе-поуее.сот 


и свели гонку со временем к звонкам 
босса детектива, который ставит ему 
сроки и в случае чего снимает неудав- 
шегося пинкертона с дела. Если такое 
случится, то пишите пропало — начи- 
нать все придется заново. 

Геймплей ЭтКпа 1$!апа хорош, но 
не без изъянов. Прибывшему на мес- 
то преступления детективу есть чем 
заняться — осмотреть место проис- 
шествия, отыскать постояльцев особ- 
няка, дотошно допросить каждого из 
них и проанализировать полученную 
информацию. Причем Норн пред- 
ставляет собой не какого-нибудь ро- 
бота, механически добывающего ин- 
тересующую информацию, а именно 
личность, которой свойственна мане- 
ра посудачить о совершенно посто- 
ронних вещах, перемыть косточки по- 
дозрительным особам и даже по- 
вздорить с кем-нибудь из родствен- 
ничков богатенького “буратино”. 
Скряга и жадина Вальтер Джонс, как 
назло, уволил всю прислугу нема- 
ленького дворца на острове Сагора, 
поэтому его гости вынуждены посто- 
янно перемещаться по зданию, гото- 
вить еду и заниматься устранением 
разного рода неполадок. А бед, чего 
скрывать, хватает — величественное 
строение постепенно погружается 
под воду и ксередине игры являет со- 
бой чуть ли не подводный Вариге из 
сами-знаете-какой игры. Кстати, тут 
нужно отдать должное дизайнерам 
адвенчуры, которые, несмотря на до- 
вольно простую и где-то даже прими- 
тивную графику, смогли придать 
Эшкта апа львиную порцию атмо- 
сферности. Стиль ар-деко, пусть да- 
же при небольшом использовании 
метода "сору-разЕе", дарит вычурные 
инасыщенные интерьеры. 

"Се ля ви" — только так можно объ- 
яснить внезапные приступы голода 
Джека Норна и неожиданно возника- 
ющую усталость, после которой де- 
тектив пулей несется в свой номер и 
засыпает. От неспешного восстанов- 
ления происшедших событий сыщика 
регулярно отвлекает не только шеф, 
но и жена, которая не понимает, черт 
возьми, насколько трудно приходится 
супругуна богом забытом островке. К 
счастью, список неприятностей на 
этом заканчивается — пиксельхан- 


№ ДЖИМА ВЯ 


и | 


“ 


тинга немного, текущее местополо- 
жение подозреваемых бездельников 
можно узнать в блокноте детектива. 

Роль инвентаря выполняет Регзопа! 
Ройсе Азя$ап{ — вещица крайне ин- 
тересная и заслуживающая целого 
абзаца в нашем обзоре. Во-первых, 
карманный помощник собирает все, 
что относится к процессу расследо- 
вания: вещественные доказательст- 
ва, фотографии, отпечатки, докумен- 
ты, показания свидетелей и подозре- 
ваемых. Во-вторых, Регзопа! Ройсе 
Абай позволяет Норну формули- 
ровать локальные вопросы, относя- 
щиеся к следствию. Весь квест пред- 
ставляет собой паззл — на протяже- 
нии всей игры мы должны "сложить" 
портрет убийцы. Кусочки паззла фор- 
мируются из определенного набора 
улик, документов и показаний. Напри- 
мер, чтобы ответить на вопрос "была 
ли смерть Уолтера Джонса несчаст- 
ным случаем?", Джеку Норну доста- 
точно пары документов, нескольких 
вещдоков и трех-четырех показаний 
— когда собрана вся "коллекция", до- 
статочно лишь нажать на кнопку ана- 
лиза и дождаться результатов от "ас- 
систента". Впрочем, последнее дей- 
ствие очень скоро приедается — по- 
рой детектив настолько полагается на 
электронику, что его так и хочется 
обозвать тугодумом, у которого в го- 
лове не мозги, а опилки. Но тут ничего 
не попишешь — разработчики посчи- 
тали такой алгоритм наиболее логич- 
ным и без помощи Регзопа! Ройсе 
Азат дело можно смело записы- 
вать в “глухари”. 

Крайний интерес в ЭпКтда Запа 
представляют диалоги, которые до 
этого в адвенчурах, наверное, не 
встречались: Дело в том, что беседа 
детектива с жителями острова выгля- 


дит не как привычный диалог с не- 
сколькими вариантами ответов, а как 
целая мини-игра с поиском всевоз- 
можных нестыковок, параллелей и ка- 
верзных вопросов. Во время разгово- 
ра Норна с другим человеком внизу 
экрана имеются четыре секции, кото- 
рые позволяют выбирать направле- 
ние беседы — либо обсудить какого- 
нибудь другого персонажа, либо су- 
нуть под нос один из вещдоков, либо 
поинтересоваться его соображения- 
ми по поводу случившегося, либо вы- 
сказать мнение другого персонажа о 
личности собеседника. Когда доста- 
вать из кармана козыри и бить, что на- 
зывается, не в бровь, а в глаз — ре- 


шать только игроку. 
В свете всего вышесказанного кар- 
тина вырисовывается довольно 


странная. С одной стороны, ЭтКта 


1Запа — "старомодный" квест, в кото- 


ром детективу Джеку Норну прихо- 
дится разыскивать убийцу миллионе- 
ра. Занятие, не станем скрывать, ин- 
тересное, однако лишенное какой бы 
то ни было новизны. С другой сторо- 
ны, в адвенчуре присутствуют намеки 
на некоторые инновации в жанре 
(Регзопа!Росе Аз ап, занятная си- 
стема диалогов, худо-бедно реализо- 
ванный режим реального времени), 
только по каким-то причинам они не 
"сдетонировали" и смотрятся откро- 
венно вяло. Итогом предлагаем счи- 
тать компромиссный вариант — все 
еще "Сокаль", но уже значительно да- 
лекий от шедевра. Безусловно, зна- 
комиться с этой адвенчурой можно и 
нужно’ —— рискуете пропустить очень 
качественный проект. 


Антон Борисов 
Лицензионный диск 
предоставлен "ХИТ компани” 
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Сокаль в очередной раз пока- 
зывает мастер-класс, однако в 
случае с ЗтКта ап желания 
сказать "вот такими должны быть 
современные адвенчуры“ как-то 
не возникает. 
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051 — один из лучших телесериа- 
лов последних лет. Впервые пока- 
занный в 2004 году, он сразу же 
приобрел огромное количество 
поклонников. Интересный сюжет, 
атмосфера всеобщей неизвест- 
ности, потрясающе харизматич- 
ные герои, необычный подход к 
съемкам и оригинальный способ 
подачи, когда действие развива- 
ется одновременно и в прошлом, 
и в настоящем (в 4-том эпизоде 
добавили еще и "будущее") — все 
это манило простых обывателей, 
давно не видевших чего-то подоб- 
ного. Теперь же нам представи- 
лась возможность лично поучаст- 
вовать в приключениях пассажи- 
ров, переживших крушение рейса 
Осеапк 815. 

РазрабоТка игроизации была 
доверена ЦЫзоН Мопнеа!, на сче- 
ту у которой уже имеется Ктд 
Копа — неплохая игра по киноли- 
цензии. И вот в начале марта этого 
года Во$Е Ма Оотиз добрался-та- 
ки до прилавков магазинов. Что из 
этого вышло, далее по тексту. 


"Все мы здесь 
не случайно" — Лок 


Разработчики весьма старательно 
перенесли в игру многие запоминаю- 
щиеся локации телесериала. Теперь 
вы сможете персонально прогуляться 
по его самым знаменитым местам: 
лагерю выживших, останкам "Черной 
скалы", бункеру, в котором укрывался 
Дезмонд (даже знаменитую последо- 
вательность "4, 8, 15, 16, 23, 42" один 
раз ввести дадут) и многим другим. 
Радует, что в программе экскурсии 
есть даже такие малоизученные лока- 
ции, как, к примеру, замурованная 
магнитная комната из Люка. Зато 
станцию, где держали Джека, Кейт и 
Соера мы посетим лишь "частично", а 
поселок Других так и вовсе останется 
за кадром. 

Со многими героями сериала мы 
повстречаемся лишь единожды, да и 
то мимоходом — стем же Дезмондом 
или, кпримеру, Джином нам дадут пе- 
рекинуться лишь парой совершенно 
бессмысленных и не нужных фраз. 
Крайне огорчает полное отсутствие в 
игре пусть и второстепенных, но весь- 
ма колоритных персонажей. Нет в 
10$: Ма Ооти$ ни Либби, ни Шеннон, 
ни Буна, а из Других полноценно при- 
сутствуют лишь Бен, Том и Джульетт. 


Жанр:Адуетиге 

Разработчик: ЦЫзой Мотгеа! 
Издатель: Цой Ещепаттет 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУ) 

Похожие игры: Огеат ай 
Минимальные требования: РА — 
2.4 СНА, 1 СВ ВАМ, 128 МВ маео 
Рекомендуемые требования: Ру 
— ЗОН, 2 СВ ВАМ, 256 МВ маео 


Также вы никогда не встретитесь с Ан- 
ной-Люсией, мистером Эко — да и 
вообще, в игре почему-то умалчива- 
ется про вторую группу выживших. 
Зато центровые персонажи, такие как 
Джек, Лок или Кейт, присутствуют в 
полном объеме. 


хх 


Ни за кого из героев сериала поиг- 
рать не удастся, специально для 105 
Ма Ройпиз сценаристы придумали аб- 
солютно нового персонажа, ни разуне 
упоминавшегося в телешоу. Благо, 
пассажиров, переживших падение 
авиалайнера Осеапю 815 около 50 че- 
ловек, поэтому втиснуть "новичка" в 
группу выживших особого труда не 
представляет. Гораздо сложнее при- 
думать для игры захватывающую ис- 
торию и соединить ее с сюжетом ори- 


гинального Роза, ведь, как мы по- 
мним, главного героя в сериале по- 
просту не было. И надо отдать долж- 
ное — в этом плане разработчики сра- 
ботали практически безупречно. Иг- 
ровая сюжетная линия развивается 
параллельно с телевизионной — лишь 
изредка две истории соприкасаются 
друг с другом. То есть мы непосред- 
ственно не участвуем в приключениях, 
описанных в сериале, но практически 
постоянно находимся недалеко от 
эпицентра событий. У главного героя 
\Ма Ботиз свой путь, свои цели — он 
держится в стороне от основной груп- 
пы выживших и путешествует по ост- 
рову в гордом одиночестве. 

Итак, знакомьтесь — Элиот Мас- 
лоу, профессиональный фотожурна- 
лист, который волею судеб оказался 
пассажиром того злополучного авиа- 
рейса. После крушения ему напрочь 
отшибло память, и поэтому первое, 
что необходимо сделать незадачли- 
вому репортеру, это вспомнить все и 
понять, кто же он такой. Воспомина- 
ния добываются, как ни странно, из 
флешбеков Элиота, правда, весьма 
оригинальным образом — чтобы за- 
пустить нужный фрагмент памяти 
(привет Альтаир!), необходимо, ори- 
ентируясь на обрывки фотографий, 
заснять определенного персонажа 
под определенным ракурсом. Звучит 
заковыристо, но на деле ничего слож- 
ного в этом нет. Добыв "правильный" 
снимок, вы сможете побродить по не- 
большой локации, почитать газеты, 
пообщаться с НИС — вобщем, разны- 
ми способами добыть необходимую 
для продвижения по сюжету инфор- 
мацию. 


Структура повествования в 10$1: Ма 
Богпи$ позаимствована из телесери- 
ала — вся игра разделена на неболь- 
шие эпизоды по 20-30 минут. Начина- 
ется каждая серия с маленького инт- 
ригующего вступления, обрывающе- 
гося плывущим навстречу логотипом 
“О$Т", затем следует сам эпизод, 
который на самом интересном месте 
так же обрывается логотипом теле- 
шоу, но уже статичным. И следующая 
серия начинается уже знакомыми 
словами "Ранее в 10$", после чего 
идет динамичная нарезка, составлен- 
ная из лучших моментов предыдущих 
приключений. Такой способ подачи 
сюжета постоянно держит в интриге и 
не дает любопытному геймеру отор- 
ваться от прохождения игры. 


хх 


+0$1: МаБотиз$ представляет собой 
адвенчуру обыкновенную, поэтому 
большую часть времени мы будем 
бродить понебольшим "жилым" лока- 
циям и беседовать. Диалоги, кстати 
говоря, устроены весьма любопытно, 
хотя и достаточно примитивно — есть 
два варианта "разговора": квестовый 
(продвижение по сюжету), неквесто- 
вый (типа, интересная дополнитель- 
ная информация и прочие советы). 
Сам процесс общения выглядит сле- 
дующим образом: из двух-трех пред- 
оставленных реплик мы выбираем 
нужную, затем НПС говорит свою. Вот 
только не ждите никакой разветвлен- 
ной и развитой системы диалогов: 
одна фраза изуст Элиота (не озвучен- 
ная притом), одна — из уст допраши- 
ваемого персонажа. И все, уважае- 
мый игрок, изволь сменить тему, так 
как в ответах НПС ограничен. Да и са- 
ми "ответы" здесь настолько прими- 
тивны, что диву даешься — в боль- 
шинстве из них и шести слов не на- 
считаешь. Можно еще презентовать 
кому-нибудь что-нибудь ненужное, 
вот только смысл подарков лежит 
где-то в области иррационального, 
ибо никакой пользы от данной проце- 
дуры попросту нет. С некоторыми 
НПС можно и поторговать. Экономи- 
ческие отношения в игре примитивны 
и представляют собой обычный бар- 
тер — бродя по острову, вы то и дело 
будете находить разнообразные аб- 
солютно бесполезные предметы 
(книжки, фрукты, бутылки с водой), 
которые впоследствии можно обме- 
нятьна более-менее нужные вещи. Их 
немного — пистолет, дополнитель- 
ные обоймы к нему, предметы осве- 
щения (факелы и "керосиновая" лам- 


па} и электрические предохранители 
(о них чуть позже). 

Г о$Е не был бы 10$-ом, если бы в 
нем нельзя было прогуляться по 
джунглям. Естественно, вчащобе лег- 
ко заблудиться, поэтому локации ще- 
дро усеяны особыми отметками — 
подошли к одной, и Элиот резко по- 
вернется лицом к следующей. Позже, 
правда, придется самому отыскивать 
нужное направление, ориентируясь 
по компасу. В игре доведется также 
исследовать большие темные пеще- 
ры, поэтому крайне рекомендуется 
приобретать недолговечные факелы, 
которые полностью сгорают после 
пары минут непрерывного горения. 
Конечно, есть еще зажигалка, но она 
очень плохо освещает местность — 
не мудрено и в разлом какой-нибудь 
свалиться. 


Несмотря на то, что 10$: Ма Воти$ 
— адвенчура, головоломка в ней ров- 
но одна (да и та невообразимо лег- 
кая), зато встречается раз десять, 
только с немного иными условиями. 
Представляет собой гипертрофиро- 
ванный "Водопроводчик", где вы не 
ограничены во времени, а узлы мож- 
но ставить только в строго опреде- 
ленных местах. Вместо воды здесь 
напряжение, которое, с помощью 
предохранителей, необходимо рас- 
пределить между несколькими "при- 
емниками”". В общем, ничего сложно- 
го. Ах да, в 1031: Ма Воти$ есть еще 
логические загадки для детей млад- 
шего школьного возраста, типа “за- 
вершите цепочку 2-4-8-10-20-22-...". 

И, конечно же, не стоит забывать 
про экшен-составляющую, для кото- 
рой-то и нужен пистолет с шестью до- 
полнительными обоймами (именно 
столько их у Соера в ассортименте), 
вот только стрелять за всю игру мы 
будем где-то два-три раза, поэтому 
вооружаться под завязку нерацио- 
нально. Еще ровно дважды Элиот по- 
участвует в аттракционе “перебеги 
быстро нужную локацию, не спотыка- 
ясь о раскиданные бревна", где, в од- 
ном случае, надо будет убежать от 
Черного Дымка, а в другом — до- 
браться до места назначения за опре- 
деленное время. 


ж*%к 


Выглядит 10$ Ма Ооти$ вполне 
неплохо: конечно, до красот Сгуз5 
или Упспацеа ему ой как далеко, но 
джунгли получились весьма и весьма 
реалистичными. А вот с моделями 
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проблема — большинство из них на- 
° рисованы коряво и они лишь отдален- 
но напоминают героев телесериала. 
Плюс, анимированы персонажи от- 
вратно и двигаются как заправские 
буратины с первой степенью инва- 
лидности. Следует отметить блек- 
лость и серость некоторых спецэф- 
фектов, к примеру, взрывов. Зато у 
разработчиков однозначно получи- 
лась игра светотени, на которой, соб- 
ственно, завязана небольшая часть 
геймплея. Радует дизайн большин- 
ства локаций — магнитная комната, к 
примеру, выглядит безукоризненно, а 
при первом посещении так и вовсе 
сногсшибательно. Но при этом огор- 
чает паршивая оптимизация игры: Ма 
Ооти$ без видимых причин умудря- 
ется тормозить на достаточно мощ- 
ных машинах. Уровни грузятся непо- 
зволительно долго. Иногда доходит 
до смешного — к примеру, мы в роли 
Элиота пробегаем локацию за полто- 
ры минуты, ждем еще одну минуту, 
пока загрузится следующая, затем, 
почти сразу же при входе на новый 
уровень начинается тридцатисекунд- 
ный флэшбэк, и мы вновь ждем мину- 
ту. После окончания того самого 
флэшбэка мы... правильно, снова до- 
жидаемся минутной загрузки уровня 
— все это выглядит как форменное 
издевательство со стороны разра- 
ботчиков. 

К музыке и звукам особых претен- 
зий нет — они идеально вписываются 
в атмосферу 1о$-а. А вот озвучка 
персонажей подкачала, как говорит- 
ся — сделано качественно, но все 
равно фигня. Почти все "звезды" те- 
лесериала по объективным причи- 
нам (съемки 4-го сезона} не смогли 
записать свои голоса, поэтому раз- 
работчики прибегли к услугам имита- 
торов, которые в отдельных случаях 
откровенно схалтурили. Соер, к при- 
меру, получился совершенно на себя 
не похожим. 


*жк 


105{: Ма Ооти$ далеко не саморо- 
док игровой индустрии. Но вы добе- 
ретесь до финальных титров, и, ско- 
рее всего, сначала даже не заметите 
всех недостатков проекта. А после 
прохождения останется легкий оса- 
док недовольства, и на это есть, как 
минимум, пять причин. 

Во-первых, игра непозволительно 
коротка: подумать только, всего ка- 
ких-то семь тридцатиминутных эпи- 
зодови — здравствуй, финальный ро- 
лик. Во-вторых, весьма интересная 
история, которая на протяжении всей 
игры идет бок о бок с оригинальной 
сюжетной линией, в последней серии 
делает резкий выбрык в сторону, что 
приводит к совершенно непонятному 
финалу. В-третьих, разработчики по- 
чему-то лишили 10$ Ма Ооппи$ чуть 
ли не половины героев телесериала. 
В-четвертых, болышое количество не 
реализованных до конца идей, вроде 
сбора предметов, торговли и экшена, 
добавленных только “шоб было”. И, 
наконец, ужасная оптимизация и 


форменное издевательство над мо- 
делями игровых персонажей. 

В результате мы имеем весьма 
средненькую игру из разряда “только 
для фанатов", хотя и многие из них 
(ваш покорный слуга в том числе) не 


понимают, что помешало разработ- 
чикам и издателям придержать про- 
ект и довести его до ума. Это ж поду- 
мать, какую штуку можно было бы со- 
творить, используя весь потенциал 
телесериала: доработать геймплей и 
социальную составляющую, раз в 
шесть растянуть продолжительность 
игры, оптимизировать движок. Бог с 
ним, если бы 105Ё Ма Боти$ при- 
шлось ждать еще год, ради дела на 
все готовы. Однако фантазиям нет 
места в реальном мире. В реальном 
миреигры по кинолицензиям делают- 
ся не для нас с вами, а для толстосу- 
мов-издателей, решивших срубить 
дополнительное бабло на поклонни- 
ках франчайза. Ведь пипл схавает. И 
пипл хавает. 


Евгений Янович 


Отличный сюжет 

Атмосфера телесериала 

Неплохие музыка и звук 

Достойный дизайн локаций 

Возможность лично поучаство- 
вать в приключениях героев зна- 
менитого телесериала 


ГАДОСТИ 


Отвратительные модели 

Отсутствие в игре некоторых 
важных локаций и многих персо- 
нажей 

Рваный геймплей 

Примитивизм всего и вся 

Большое количество неразви- 
тых идей 

Отсутствие “звездных” голо- 
сов в озвучке 


Обманутые надежды всех по- 
клонников телесериала Го51 в чи- 
стом виде. От разработчиков 
ждали если не откровения, то 
очень хорошей игры. А дожда- 
лись обыкновенной адвенчуры с 
огромным количеством недора- 
боток. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОБЗОР 


и - 7 = страница 15 


НРопЕе$: ие о? Маг 


На данный момент можно с уве- 
ренностью заявить, что тема Вто- 
рой Мировой войны в играх окон- 
чательно исчерпана. Последними 
представителями этого уже по- 
рядком опостылевшего направле- 
ния являются свежевышедшая 
страхожуть под названием Ноиг о? 
\ММстюгу и пока еще не добравшийся 
до релиза полумиф, именуемый 
Вготег т Алтз: НеГз Нюймау. Ну 
а слухи о Сай оЕ Ошу 5, которая 
“вроде бы скорее всего наверное" 
будет посвящена событиям самой 
кровавой за всю историю челове- 
чества войны, еще не подтвержде- 
ны. На самом деле, крайне сомни- 
тельно, что после столь оглуши- 
тельного успеха четвертой части 
Асймоп вдруг сменит курс и отка- 
жется от концепции современного 
военного конфликта. Точно такая 
же концепция, пусть и в слегка ви- 
доизмененной форме, лежит в ос- 
нове проекта, которому посвяще- 
на данная статья. 


Альтернатива 


Долгое время Егоп#тез: Рие! ог \ММаг 
представлялся нам как очередной ис- 
ключительно мультиплеерный про- 
дукт, но личное знакомство с предме- 
том обзора расставило все по своим 
местам. Разработчики изКао$ Зи ю$ 
умудрились прикрутить к своему де- 
тищу настолько динамичный, пресы- 
щенный событиями глобального мас- 
штаба сюжет, что он явно заслужива- 
ет отдельного разговора. 

На дворе 2024 год. Альянс Красной 
Звезды открыто выступает против За- 
падной Коалиции, и начинается Тре- 
тья Мировая Война. Этому глобаль- 
ному конфликту предшествовал це- 
лый ряд важных "исторических" собы- 
тий (ребята из “Као$ Эвию5" пред- 
ставляют игрокам свой собственный 
взгляд на недавнее прошлое и неда- 
лекое будущее). Так, в 2006 году ока- 
зывается, что запасы нефти далеко не 
безграничны (о чудное открытие!) — 
последствием этого научного изыска- 
ния становится небывалый рост цен 
на бензин и прочие нефтепродукты. 
До 2010 года все страны, являющиеся 
географическими соседями России, 
вступают в Европейский Союз (между 
прочим, про нашу синеокую отчизну в 
игре ничего не сказано, так что можно 
лишь гадать, на чьей стороне в итоге 
остались белорусы). Чуть позже 
Средний Восток охватывает война, 
вспыхнувшая из-за мелких религиоз- 
ных междоусобиц. Дабы не допустить 
исчезновения с лица земли основных 
стран экспортеров нефти, американ- 
ское правительство делает первые 
попытки создать мощное государ- 
ство, способное остановить войну в 
арабских странах, но собственные 
внутренние проблемы мешают бла- 
гим начинаниям. Пока звездно-поло- 
сатая страна пытается справиться с 
чудовищной по силе эпидемией пти- 
чьего гриппа, восточные страны об- 
мениваются массированными ядер- 
ными ударами. Как результат — ра- 
диоактивное заражение основных 
месторождений нефти, повлекшее за 
собой катастрофичебскую нехватку 
топливно-энергетических ресурсов. 


Жанр: Риз Регзоп Эпоо!ег 
Разработчик: Као$ ЭшаЮ$ 
Издатель: ТНО 

Издатель в СНГ/локализатор: Бука. 
Похожие игры: Сай оЁ Ощу 4: 
Модет И/апаге, серия Вашейеа 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 20У0 

Минимальные системные требо-, 
вания: 1е/ Репйит 2.8 Ггц, Иб 
'ОЗУ, пмаа веЕогсе 6800ЕТ или’'АП 
Надеоп ХВООХТ 128-Мб, 15 Гб на 
винчестере 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: тЕ! Соге? Еб400 (2.13 
Пи) или АМБ Х2.5000+, 2Гб ОЗУ, 
п\аа СеЁРогсе ВЗ60ОСТХ или АТ: 
Вадеоп Х2600 512.Мб 

И Зы. =. Уши | 
Руководствуясь простыми мотивами 
— спасением собственной шкуры от 
голода и холода путем захвата всех 
оставшихся нефтедобывающих заво- 
дов — Россия и Китай заключают бес- 
срочный союз, в ответ на который 


США объединяется с ЕС. Ну а о том, 
что случится дальше, вы уже знаете... 


Атейса Рогемег 


В синглплеере повоевать игрокам 
дадут только на стороне Запада, вы- 
ставляя союз Красной Звезды в не са- 
мом лучшем свете. Впрочем, невели- 
ка беда — начавшаяся на просторах 
Туркменистана, игра уже приблизи- 
тельно через три-четыре часа закон- 
чится увеселительной прогулкой по 
Москве. 


Лихой променад со стрельбой и 
танковыми баталиями напоминает о 
Сай ог Ощу 4 — все так же быстро, 
зрелищно и максимально весело. Ес- 
ли учесть, насколько "умны" вояки, 
служащие в вооруженных силах Крас- 
ной Звезды, и насколько прямолине- 
ен путь выполнения задач, поставлен- 
ных перед отделением, к которому 
примкнул журналист-патриот, то со 
всей ответственностью можно утвер- 
ждать следующее: во время прохож- 
дения Егоп тез: Рие! ог \\/аг серое ве- 
щество игрока отдыхает, а за него от- 
дувается спинной мозг. Какой бы ни 
была игровая локация (есть и очень 
большие карты, есть ите, что помень- 
ше), она в любом случае будет засе- 
лена сотнями (если не тысячами) вра- 
гов,  приветбствующих геймера 
шквальным огнем. 

Игровым слоганом вполне могла 
бы стать фраза "Беги, стреляя!" — из- 
за чудо-регенерации здоровья уме- 
реть практически невозможно, а ни- 
чего другого, кроме тотальной за- 
чистки территории, отнаснетребуют. 
Ну, а всяческие дополнительные воз- 
можности вроде авиаудара или дис- 
танционно-управляемых дронов луч- 
ше оставить для многопользователь- 
ской части Ргоптез, о которой сей- 
час и поговорим. 


Еопте$ м5 Ваене!4 


При знакомстве с мультиплеером 
творения Каоз Зи юз лучше раз ина- 
всегда забыть все, чему научил сингл. 
Та часть игры, которой будут уделены 
следующие несколько абзацев, — это 
уже скорее Вавеве< 2142 с посто- 
ронними примесями. Тут уж сказыва- 
ется бурная юность девелоперов — 
давным-давно они сваяли мод к 
ВаНевеч 1942, а затем помогали сту- 
дии ОСЕ разрабатывать вторую часть 
популярного игросериала. В общем, 
понятно, откуда истоки, так что не бу- 
дем разработчиков журить за карту- 
поле с расположенными на ней клю- 
чевыми точками. Тем более что все 
это они сдобрили своей задумкой про 
"линию фронта": захватили, скажем, 
целевую нефтяную скважину — линия 
фронта передвинулась в сторону про- 
тивника, не уследили за безопаснос- 
тью зенитной установки — террито- 
рия, контролируемая оппонентами, 
увеличилась. 

В начале каждого сражения игро- 
кам дают возможность определиться 
с командой и классовой принадлеж- 
ностью подконтрольного бойца. 

Окончание на стр. 17 
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Азат $ Спеей 


Судьба Аз5аззт"$ СтееЯ почти до- 
словно повторяет судьбы некото- 
рых проектов, нареченных шедев- 
рами задолго до своего выхода. 
ОООМ 3, Оцаке 4, С&С: Тюепит 
М/агс, $.Т.А.1.К.Е.В — все они по- 
зиционировались как суперхиты, 
а геймеры ждали от разработчи- 
ков чуть ли не откровения. Но не 
дождались — игры вышли, но ока- 
зались совершенно не тем, чем 
должны были стать. Так же и с 
А$5а$$и1'$ Сгеей — грамотно рас- 
пиаренный ЦЫ$оЯ, он непостижи- 
мым образом притягивал к себе 
восторженные геймерские взгля- 
ды шикарными скриншотами и 
шикарными видеороликами. Од- 
нако игра не оправдала ожидания 
— она просто не оказалась иде- 
альной. 


`Ничто не истинно 
и все дозволено 


Азат’ Сгеед неожиданно удив- 
ляет очень интересной, продуманной 
и весьма неплохо поставленной исто- 
рией. Дело в том, что в игре две сю- 
жетные линии, развивающиеся одно- 
временно, а события разворачивают- 
ся и в прошлом, и в настоящем. При- 
ем далеко не новый, его уже не раз 
использовали как в играх, так и, кпри- 
меру, в кино. Такой способ повество- 
вания как магнит притягивает к мони- 
торам (телеэкранам) и выделяет про- 
ектиз ряда подобных. 

Двадцать первое столетие, некая 
мегакорпорация стремится заполу- 
чить утерянное в веках сокровище 
тамплиеров — ну, в некотором смыс- 
ле, Священный Грааль. Во времена 
третьего крестового похода девять 
членов ордена, роясь в подвалах 
дворца Царя Соломона, обнаружили 
мощнейший артефакт, способный как 
привести мир к процветанию, так и 
погубить его. Утамплиеров были свои 
планы насчет находки, но им не суж- 
дено было осуществиться — спустя 
какое-то время недоброжелатели вы- 
крали драгоценный предмет и убили 
девятерых рыцарей, нашедших его. 
Описаний внешнего вида артефакта и 
свидетельств, объясняющих принцип 
его работы, не сохранилось, а само 
сокровище как в воду кануло. Через 
сотню лет все тамплиеры были убиты, 
и тайна отправилась в могилу вместе 
С ними. 

Так считалось до недавнего време- 
ни. Однако многочисленные истори- 
ческие расследования выявили одну 
любопытную деталь — в убийстве де- 
вятерых рыцарей, нашедших арте- 
факт, была замешана таинственная 
секта ассассинов. Как оказалось, они 
существуют и по сей день, скрываясь 
от глаз общественности и пытаясь не 
афишировать свои действия. Был 
проведен ряд допросов, однако никто 
из членов секты не сообщил ничего 
полезного корпорации — они либо не 
знали, либо не хотели говорить. Един- 
ственное, что удалось узнать искате- 
лям сокровищ, это имя предполагае- 
мого убийцы тех девяти тамплиеров 
— "Альтаир". 


Жанр: ТРЗ 

Разработчик: ЦЫзой Мотгеа! 
Издатель: ЦЫ5ой ЕщепаттейЕ 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 200 
Похожие игры: 
Сгаскаомт 
Минимальные требования: Р4 — 
2 СН2, 1 СВ ВАМ, 256МвВ маео 
(ОХ 9) 

Рекомендуемые — требования: 
Соге 2.Био, 2 @В ВАМ, 512МВ маео 
(ОХ 10) 


серия СТА, 


Как раз в это время профессор 
Уоррен Видик обнародовал свою тео- 
рию о "генетической памяти". Оказы- 

-вается, человеческое тело содержит 
не только личную память, но и воспо- 
минания всех предыдущих поколе- 
ний, зашифрованные в ДНК. Завер- 
бованный корпорацией, Видик созда- 
етАнимус — прибор, способный про- 
никать в сознание человека и считы- 
вать его "генетическую память". Был 
найден далекий потомок Альтаира. 
Им оказался Дезмонд Майлз — обыч- 
ный молодой парень, бармен по про- 
фессии и главный герой игры по со- 
вместительству. Его тут же похитили и 
доставили в лабораторию профессо- 
ра, где Уоррену Видику удалось скло- 
нить неудачливого потомка к сотруд- 
ничеству в обмен на обещание сохра- 
нить ему жизнь, ну а остальное — уже 
дело техники. Как только Дезмонд 
“подключается” к Анимусу, действие 
переносится далеко в прошлое — ме- 
няются события, меняются цели и 
приоритеты, а на арену выходит но- 
вый персонаж. 

Как вы уже догадались, главным ге- 
роем второстепенной сюжетной ли- 
нии является Альтаир. Он умелый ас- 
сассин и к тому же любимый ученик 
Мастера. Но может ли человек в один 
момент лишиться всего? Нарушив во 
время важной миссии все три пункта 
кодекса ассасинов, Альтаир подвер- 
гает опасности братство профессио- 
нальных убийц и понижается в зва- 
нии. Теперь, чтобы вернуть свой ста- 
рый статус, ему необходимо забрать 
жизни у девятерых человек, смерть 
которых, по словам Мастера, ознаме- 
нует окончание кровопролитного тре- 
тьего крестового похода. 


*** 


Сюжетные линии поочередно сме- 
няют друг друга. После пары убийств 
действие вновь переносится в насто- 
ящее время — Дезмонду нужна пере- 
дышка, иначе его мозг просто не вы- 
держит нагрузки. Во время "отдыха" 
проигрываются важные скриптовые 
сценки, а история обрастает все но- 
выми и новыми интересными момен- 
тами. После небольшой "порции" сю- 
жета вы сможете самостоятельно по- 
бродить по лаборатории, почитать 
электронную почту сотрудников или, к 
примеру, “случайно“” подслушать 
чью-то беседу. Однако при игре за 
Дезмонда не ждите ничего, кроме 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


смысловой нагрузки — эта часть 
Аззазз'$ Сгеед исполняет роль сю- 
жетных вставок, а не игрового про- 
цесса. Поэтому основную часть вре- 
мени мы будем проводить в компании 
с Альтаиром, погрузившись в "генети- 
ческие” воспоминания. А там нас 
ждет огромный игровой мир — три 
больших города (Акр, Дамаск и Иеру- 
салим) и сельская местность между 
ними. По каждому поселению можно 
свободно перемещаться, только с ма- 
ленькой оговоркой — в начале при- 
ключений для исследований доступна 
лишь одна небольшая часть любого 
из городов, остальные районы будут 
"открываться" по мере прохождения 
игры. 

Полная свобода передвижения 
подкреплена отменно реализован- 
ным паркуром. Перемещению Альта- 
ира не помешают какие-либо препят- 
ствия. вроде стен, построек или дру- 
гих ограничивающих объектов — он 
без особого напряга взбирается на 
здания по практически голым стенам, 
весело перепрыгивает с крыши на 
крышу и вытворяет еще много чего 
невероятного. Здесь, однако, следует 
учесть, что в Аз5а$т'$ Сгеед нет бое- 
вой акробатики, как, к примеру, в 
Рипсе о! Регза, а все трюки — это чи- 
стый, свежевыжатый паркур. Никакой 
лишней показухи, все движения отто- 
чены и служат только одной цели — 
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максимально быстрому и рациональ- 
ному преодолению препятствий. И в 


. этом плане игра просто заворажива- 


ет: никогда еще обычная пробежка по 
городу не выглядела настолько впе- 
чатляюще. К тому же играть за Альта- 
ира невероятно легко, несмотря на 
неординарную систему управления 
персонажем. 

У вашего подопечного есть два ре- 
жимапередвижения — высокая и низ- 
кая стойки, отвечающие за спокойное 
и "агрессивное" поведение. Плюс ко 
всему каждая часть тела персонажа 
(голова, правая рука, левая рука, но- 
ги) управляется отдельной кнопкой, 
которые, в разных стойках, исполня- 
ютразные функции. К примеру, нажав 
в высокой стойке на кнопку, отвечаю- 
щую за левую руку, вы легонько от- 
толкнете прохожего, а в низкой — же- 
стоко пхнете. То же самое в бою — 
каждая кнопка отвечает за отдельный 
прием. Кстати, боевая система в 
Аззаз'$ Сгеей не настолько дина- 
мична, как в том же Рипсе о! Регза, но 
реализована на совесть и не надоеда- 
ет вплоть до конца игры. Альтаир мо- 
жет драться в двух режимах — защит- 
ном и атакующем. Первый отвечает 
за разнообразные удары, толчки и за- 
хваты, а второй — за уклонения и кон- 
тратаки. 


жж 


Как мы помним, для того чтобы ис- 
купить свою вину, Альтаиру нужно 
убить девять человек неугодных брат- 
ству ассассинов. Учитель сообщает 
нам имя первой жертвы и город, в ко- 
тором она обитает. И тут небольшая 
загвоздка — расстояния между тремя 
поселениями очень велики и пешее 


Технологии прошлого 


я №4 (100), апрель, 2008 год 


мены 1 г 


ЯН го\ кое ©) © депНе розв 
Цепо 


путешествие может занять до сорока 
минут реального времени. Выручают 
в этом плане лошади — оседлав лихо- 
го скакуна, вы вмигдоберетесь до ме- 
ста назначения. Однако следует быть 
осторожным, солдаты, находясь за 
стенами родных городов, немного 
нервничают и поэтому при виде Аль- 
таира могут схватиться за оружие. 
Доскакав до места назначения, при- 
дется столкнуться с небольшой проб- 
лемой — стражники категорически 
откажутся пропустить Альтаира 
внутрь. Однако миновать охрану про- 
ще простого, главное — быть внима- 
тельным, и решение само придет к 
вам в голову. 

Оказавшись внутри, перво-напер- 
во следует забраться на одну из об- 
зорныхточек, заботливо указанныхна 
СР5$-карте, и осмотреться. После это- 
го “Анимус” отметит все полезные 
точки города и, что самое главное, 
укажет место, где находится бюро ас- 
сассинов. Именно там нам выдают 
своеобразные “лицензии на убий- 
ство”, а ими, кстати, так просто не 
разбрасываются — сначала Альтаиру 
нужно будет убедить наместника бю- 
ро в том, что игра стоит свеч. А для 
этого придется провести небольшое 
расследование и составить план дей- 
ствий. Со вторым пунктом наш аль- 
тер-эго справится сам, а вот в сборе 
нужных сведений ему уже не обой- 
тись без нашей помощи. Добывается 
информация разными способами: 
выбивается у несговорчивых агитато- 
ров, крадется уневнимательных курь- 
еров, подслушивается у неосторож- 
ных зевак. Ну и братья-ассассины, на- 
ходящиеся в городе, могут помочь за 
небольшую услугу. 


Блуждая по Анимусу в компании Альтаира, вы обязательно заметите 
некоторые странности, плохо сочетающиеся с атмосферой Средневе- 
ковья. Такие как "орлиное” зрение, с помощью которого ассассин вы- 
являет отношение тех или иных персонажей к своей персоне, и СР$- 
карта, помогающая ориентироваться на местности. Но УЫ$оН все 
очень грамотно объяснила. Поскольку мы роемся в "генетической" па- 
мяти Дезмонда и, соответственно, в памяти Альтаира, в вышеуказан- 
ных несуразностях нет ничего удивительного. Ассассин умеет разли- 
чать друга и врага, потому что в своей жизни он каким-то образом со 
всеми этими людьми пересекался. Нуи СР$ в игре присутствует впол- 
не на законных основаниях — Альтаир в разное время побывал в каж- 
дом из этих мест, аАнимус, ориентируясь наего память, составил мак- 
симально подробную карту королевства. 
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В общем, достаточно разузнав о 
жертве, Альтаир получит разрешение 
на убийство, а "Анимус" отметит на 
карте место "охоты". Здесь я опущу 
подробности, все узнаете сами, толь- 
ко прежде чем отправляться за чьей- 
либо жизнью, учтите — жертвы всегда 
хорошо охраняются, поэтому заранее 
продумайте план отступления. Имен- 
но отступления, так как после успеш- 
ного убийства на вас ополчится чуть 
ли не вся городская стража, и чтобы 
остаться в живых, нужно будет вовре- 
мя улизнуть с места преступления и 
вернуться в бюро ассасинов. А затем 
отправиться к учителю за именем 
следующей жертвы, чтобы заново 
пройти весь путь, описанный в дан- 
ном абзаце. 

В этом и заключается одна из ос- 


новных проблем Азза$$т'$ Сгеед — , 


все убийства проходят по одинаково- 
му сценарию. Поговорили с учителем 
и узнали имя новой жертвы — сели на 
скакуна и добрались до нужного горо- 
да — выбили, украли или подслушали 
информацию — уничтожили цель и 
скрылись от городской стражи — по- 
говорили с учителем и узнали имя но- 
вой жертвы... И так девять раз. Уже 
после третьего убийства играть ста- 
нет невообразимо скучно. Плюс ко 
всему, мир в А$за$т'$ Сгеед практи- 
чески "пустой" — в игре совершенно 
нечем занять себя, кроме как прохо- 
дить сюжетную линию. Ну да, можно 
развлечь себя истреблением рядовых 
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тамплиеров, или сбором разнообраз- 
ных флажков, или спасением местных 
жителей, терроризируемых стражни- 
ками — но ведь это все, чем Альтаир 
может скрасить свой ассассинский 
досуг. Еще очень раздражают поезд- 
ки на лошадях — 15-20 бесполезных 
игровых минут, ведь вне поселений 
тоже делать нечего, а как минимум 
три раза прокатиться все-таки при- 
дется. 


*** 


Выглядит же Аз$азз'$ Сгеед про- 
сто отлично: превосходные модели 
персонажей, четкие текстуры, гра- 
мотная реализация света и тени, по- 
всеместный НОВ. Правда, получился 
небольшой конфуз со спецэффекта- 
ми — их просто мало (ну не было в 
Средневековье больших и сочных 
взрывов!), но те, что есть, держатся на 
уровне всего остального. И поистине 
впечатляет анимация персонажей — 
все движения моделей выглядят дей- 
ствительно правдоподобно (персид- 
ский королевич вместе с расхити- 
тельницей гробниц нервно курят в 
уголке). 

И самое главное — игра просто по- 
трясающе оптимизирована, но все 
же, чтобы насладиться графическими 
красотами, запускать игру следует на 
достаточно мощном компьютере. А 
если не выкручивать настройки, 
Аззазт'$ Сгее потянет любая сред- 
нестатистическая система. 


обе” «ВИ го 
32 ВЕЕМ 
р 


` ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Со звуком тоже все отлично: ожив- 
ленная шумиха городов приглушает 
голоса прохожих, клинки звонко 
бьются друг об друга, а топот прибли- 
жающегося вражеского подкрепле- 
ния не спутаешь ни счем другим. Му- 
зыка также удалась на славу, она с0- 
вершенно не напрягает и идеально 
вписывается в атмосферу средневе- 
ковьЬя. 

Отдельного упоминания достойны 
дизайнеры проекта, ведь именно бла- 
годаря их стараниям Аз5а$$т'$ Сгеед 
получился настолько стильной и ат- 
мосферной игрой. ОтАкра, Дамаскаи 
Иерусалима буквально “разит" Сред- 
невековьем — двух или трехэтажные 
здания, узкие улочки, снующие по 
своим делам зеваки, постоянный гам 
и обязательные торговцы, пытающи- 
еся перекричать друг друга, предла- 
гая клиентам свой товар. 

В итоге — крайне неоднозначный, 
но, тем не менее, весьма крепкий 
проект: красивый, стильный и, в неко- 
торой степени, интересный. И чтобы 
там ни говорили разработчики, из их 
игры "социального стелса" не получи- 
лось, Аззаззт'$ Сгеед — это чистый 
экшен от третьего лица с паркуром и 
запа-бох геймплеем. Кстати, послед- 
ний явно не пошел на пользу проекту, 
без всей этой кутерымы с огромными 
игровыми пространствами игра смот- 
релась бы гораздо приятнее. Пусть 
лучше бы разработчики оставили 
один город, но под завязку набили его 
действием и событиями. 


Евгений Янович 


РАДОСТИ 


Интересный сюжет 

Прекрасно реализованный пар- 
кур 

Превосходная графика и от- 
личный звук 

Крайне качественная анима- 
ция персонажей 

Глубочайшая атмосфера Сред- 


ГАДОСТИ 


Однообразный геймплей л 
"Пустой" игровой мир 


1.0 


Несмотря на свои недостатки, 
А$5а55'$ Сгеей в некотором 
смысле революционный проект, 

слово в жанре, очередная 
ступень развития экшенов оттре- 
тьего лица. Ничего подобного в 
игровой индустрии еще не было, 
зато теперь можно с увереннос- 
тью сказать, что в скором време- 
ни на рынке появится огромное 
количество клонов А$5а$$й1'$ 
Стееа. Ну а мы с нетерпением бу- 
дем ждать второй части и наде- 
яться, что разработчики учтут 
свои ошибки и доведут концеп- 
цию до идеала. . 


== — 


ОБЗОР 


— страница 17 


ЕРоптез: Ри! о? Маг 


Начало на стр. 15 


Выбирать дозволяется из шести спе- 
циализаций: пехотинец, мастер 
ближнего боя, “тяжелый” пехотинец, 
снайпер, диверсант и "разрушитель 
техники”. Понятное дело, укаждого из 
них свой собственный набор оружия и 
способностей, но на геймплей это 
разнообразие классов никоим обра- 
зом не влияет. Практика военных дей- 
ствий показывает, что любой из этих 
вояк может с легкостью опровергнуть 
принцип "один в поле не воин”. Вся 
сольвтом, что оружие можно сменить 
практически в любой момент матча 
(путем подбора трофейного или чу- 
жого ствола), да и глупая смерть од- 
ного игрока никак не отразится на со- 
стоянии команды — количество "воз- 
рождений", пусть и конечно, но доста- 
точно велико. Плюс, специфика игро- 
вого движка (всем моторчикам Као$- 
овцы предпочли ИУпгеаГЕпоте 3, и, по- 
верьте, это пошло игре только на 
пользу) намекает на то, что вооружен- 
ные люди — это прошлый век мульти- 
плеерных игр. Реализовав в игре 
очень и очень честную разрушае- 
мость, разработчики серьезно осла- 
били пехоту — она, в отличие от тех- 
ники, не способна сокрушить все пре- 
пятствия, встающие у неё на пути. 
Средств передвижения в Егоп#тез: 
Рие!оРУгаг достаточно, но ничего осо- 
бенного в них нет — стандартные 
джипы, БМП, танки и вертолеты с са- 
молетами. Особый интерес пред- 
ставляют лишь радиоуправляемые 
дроны, которые практически подчис- 
тую сносят весь игровой баланс. 
Во-первых, их не так-то просто 
уничтожить — попробуй еще попади 
по этим малюткам. Во-вторых, неко- 


торые из дронов обладают достаточ- ё 


но крепким здоровьем и убийствен- 
ной огневой мощью. И самое главное 
— поломанные роботы очень быстро 
возрождаются, поэтому лучше не за- 
острять внимание на радиоуправляе- 
мых агрегатах, а попробовать найти и 
прикончить их "хозяев". Разновиднос- 
тей у дронов немного — по паре штук 
на каждую воюющую сторону. На во- 
оружении у Западной коалиции стоят 
разнообразные “мини-танки" и раз- 
ведывательный летательный аппарат, 
который можно подорвать в любой 
удобный момент. Союз Красной звез- 
ды отвечает "мини-вертолетами" и 


радиоуправляемой — передвижной 
противотанковой миной. 
Исход 


За графическую составляющую 
Егоп пез: Рив! о! Маг отвечает модный 


ныне Упгеа! Епоте 3, что практически 
не ставит под сомнение качество кар- 
тинки. Высокополигональные модели, 
качественные текстуры и великолеп- 
ные спецэффекты — все это в полном 
объеме присутствует во Егоп тес. От- 
личную графику разработчики подкре- 
пили реалистичной физикой объектов 
и корректной разрушаемостью окру- 
жения. Сравнять поле боя с землей, 
конечно, недадут, но это все жеогром- 
ный шаг вперед в играх подобного ро- 
да. Со звуком в Рие! ог \\№аг тоже все в 
порядке. В меру сочные и громкие 
взрывы подкрепляются реалистичны- 
ми выстрелами. Музыка невероятно 
пафосная, но практически незаметная, 
так что её не помешало бы разбавить 
несколькими агрессивными треками. 


ЗоНК Теа! Евгений Янович 
Диск предоставлен интернет- 


магазином "Сате-опйпе” 
(илмм’.дате-опйпе.$Пор.Бу) 


РАДОСТИ 


Отличная графика 

Реалистичная физика и чест- 
ная разрушаемость 

Неплохой звук 

Достойный сингл 

Качественный мультиплеер 

Разнообразный игровой про- 
цесс 


ГАДОСТИ 


Дисбаланс игровых составля- 
ющих 

Глупый ИИ 

Сильная “аркадность” гейм- 
плея 


ОЦЕНКА 


ВЫВОД 


Весьма крепкий многопользо- 
вательский шутер, которому от- 
чаянно не хватает лоска. Все, что 
на данный момент нужно Као$ 
За4ю$, это парой патчей попра- 
вить искусственный интеллект и 
сбалансировать основные со- 
ставляющие игры. Тогда у 
ВаНейею и СаЙо Е Ошу 4 появится 
достойный соперник на мульти- 
плеерном поприще. 
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АЛАТА ЮТОО 


глуоине виртуальнои вселенной стоит оплот рассудка и здраво- 
= мыслия. Каменные стены и силовые щиты, линейные крейсеры в 
море и драконы в небе днем и ночью охраняют рубежи этой твер- 

дыни, чтобы ни одни сумасшедший не пересек ее границ. И не выбрал- 
ся наружу, в мир нормальных людей. По иронии ли судьбы или по чьей- 
то шутке крепость-больница называется "Виртуальные радости". Мало 
кто знает, как "Виртуальные радости" выглядят изнутри. Говорят, что в 
ней ровно 99 палат. На самом деле это не так: существует сотая палата, 
в которой держат чудаков, возомнивших себя героями компьютерных 
игр. Они построили свою палату сами, прописав код на бесконечные 
кирпичи. Она получилась настолько огромна, что ее жители встречают 


друг друга реже, чем раз в месяц и толком не знают, сколько их всего. 
Но сегодня, спустя восемь с лишним лет после 


основания “ВР”, была рассекречена пере- 
пись обитателей палаты №100, и вы мо- 


жете узнать этих людей поближе. 


Пациент: Берлинский Созра 


Не по мне все эти приветствия. 
Обычно как: махнул рукой — привет; 
махнул другой — снова привет. А тут 
письмо. Даже не знаю, с чего начать 
— писать-то не хотелось. Это все 
Аликс сеще одним товарищем заста- 
вили. "Пиши, — говорят, — ато после 
непредвиденных последствий и "Бо- 
рея” второго шанса может не пред- 
ставиться”. Весьма оптимистично, 
согласны? Я, естественно, не сказал 
ни слова, но взял бумагу, карандаш 
(под рукой больше ничего нет пишу- 
щего, только стреляющее, ну, еще 
монтировка лежит) и принялся вам, 
дорогие "ВР", строчить письмо. 

Не судите строго, я хотел бы про- 
честь все ваши номера, но как-то все 
не удавалось: судьба в синем костю- 
ме с чемоданчиком постоянно зано- 
сила меня куда-те-в-заннину-мива ку- 
да не требовалось. И при этом повто- 
ряла что-то типа "нужный человек в 
ненужном месте может изменить 
мир!". Мне не очень верилось и не 
очень верится сейчас. Какое спасе- 
ние — у меня пятки чешутся, а из-за 
костюма почесать не могу! Его сни- 
мать надо, а некогда. 

Мы живем в эпоху перемен — и это 
заметно даже по вашей газете. У нас 
туг черт те что творится, все вокруг 
меняется, кто-то уходит, кто-то при- 
ходит. Я давно не читал "ВР", итутмне 


прислали (спасибо доктору Кляйнеру, 
Аликс и ее одному товарищу за теле- 
портированую газету) мартовский но- 
мер — ичто вижу? Дау вас почти точ- 
но так же! Мне кажется, большинство 
перемен к лучшему. Хотя, когда я 
смотрю на печальную Аликс и вспо- 
минаю старину Элайя — оптимисти- 
ческое настроение притупляется. 
Вот. Не судите строго, давно ни с кем 
не разговаривал. Почему? Ух, это 
длинная история, которую вы — и 
редколлегия, и читатели — узнаете в 
свое время. Ну вот, Аликс что-то шеп- 
чето комбайнах, кивает награвиган (а 
я по привычке хватаюсь за монтиров- 
ку) — значит, пора закругляться. 

Напоследок хочется поздравить 
"Радости" со столетним... стоп, пока 
только сотым выпуском. А также ска- 
зать, что если кому-то из вас придет- 
ся столкнуться со странным господи- 
ном в синем костюме и с чемоданчи- 
ком, говорящем вам о спасении ми- 
ра, дайте ему по лбу чем-нибудь ве- 
сомым. До встречи. 

ЗЫ. Ая в свою очередь дам по лбу 
товарищу Берлинскому Гоше, допус- 
тившем ошибку в статье про "Горца". 
Фредди Меркури умер от СПИДа. 
Впрочем, знаю, Гоша раскаивается. 
Мне так Аликс сообщила. 


Гордон Фримен 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Здравствуйте, уважаемая редакция 
ВР. 

Сам я компьютерными играми не 
увлекаюсь и газету вашу не читаю, но 
мои младшие ученики ярые поклон- 
ники ВР и очень уж просили написать 
поздравительное письмо. Ну что ж, 
мы с моими братьями поздравляем 
вас с юбилеем и желаем дальнейших 
успехов в продвижении вашей газеты 
про компьютерные игры. 

Правда, иногда возникают пробле- 
мы с доставкой свежих номеров в на- 
ше тайное убежище. Плюс, неприят- 
ности с курьерами, доставляющими 
эти самые номера ВР. Так как эти не- 
посвященные видели наш дом, наш 
образ жизни и наши обычаи, то они 
уже никогда не смогут покинуть стены 
монастыря ассассинов. Кстати, ва- 
щей редакции не нужна лишняя сотня 
вольнонаемных рабов? Бесплатно от- 
дам, под подписку о неосвобожде- 
нии. Если не надо, так вы у друзей 
спросите, вдруг кто нуждается в де- 
шевой рабочей силе. Ну, в самом де- 
ле, чтомне делать с этими курьерами, 
попробуй еще прокорми лишние 100 
ртов. 

Вообще, я считаю, что виртуальные 
развлечения развращают молодежь, 
хотя мои ученики просто обожают 
разнообразные стрелялки-бродилки 
— наверное, я просто сильно отстал 
от жизни. Поэтому нами было приня- 
то решение проспонсировать замор- 
ских игроделов, чтобы они сваргани- 
ли игру про ассассинов. Так что, если 
вы хотите больше узнать про нас и по- 
нять наше учение, милости просим — 


Здравствуйте, уважаемая команда 
«Виртуальных радостей»! 

Мате’ Гупсв. 

Являюсь постоянным читателем 
вашей замечательной газеты, но 
письмо пишу впервые. Зе факай дид, 
как говорится. Что побудило меня на 
несколько минут сменить родной 
дробовик на эту факинг клавиатуру? 
Конечно же, ваш долгожданный юби- 
лей и мои любимые галоперидолооб- 
разные пилюльки. 

Вот уже сотню раз обе мои эксцен- 
тричные личности радовались новым 
наборам страничек — и совсем не по 
той причине, о которой могут поду- 
мать факинг недоброжелатели. Нет, 
напротив: в минуты совершенно ино- 
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(на правах рекламы) купите видеоиг- 
ру Аззаззт'5 Сгеед со мной в главной 
роли и насладитесь потрясающей ат- 
мосферой средневековья. 

Пора уж и заканчивать эту беспо- 
лезную писанину и отправляться за 
новыми жизнями — людьми, неугод- 
ными нашему братству и разрушаю- 
щими хрупкую грань мира во всем 
мире. Еще раз поздравляю вас с 
праздником, желаю дальнейшего 


го рода уединения с каждым новым 
номером «Виртуальных радостей» я 
буквально каждые двадцать три се- 
кунды аккуратно протираю очки, что- 
бы не упустить ни одной факинг буквы 
и Не «замылить» впечатления от пре- 
красных скриншотов. 

А еще — однажды ваша газета 
спасла мне жизнь. Как-то раз я от- 
правился по делам на Кубу и захва- 
тил с собой архив любимого чтива — 
на всякий случай. Чтобы избежать 
обвинений в перевозе через грани- 
цу контрреволюционной литерату- 
ры, я спрятал драгоценные листочки 
под гавайской рубашкой, которая, 
конечно же, была на мне. И вот, один 
факинг кубинский таможенник вдруг 


т. Паяел *Баглеу” Брель 
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ый 


процветания и всех благ. Ну а если 
кто-либо станет на пути развития ВР, 
вы знаете, к кому обратиться. Мой 
электронный почтовый ящик 
ак@<аззаззт.сот, вы также можете 
отыскать Альтаира Вконтакте — обра- 
щайтесь. И пока. 

Р.$. Чуть не забыл — ничто не ис- 
тинно и все дозволено. 


Альтаир 


Пациент: Евгений Янович 


начал палить по мне из своего та- 


бельного оружия! То ли он не пове- 
рил, что я такой толстый, то ли ему 
не понравился торчащий из кармана 
летних брюк шестизарядный Рупоп 
— не суть важно. Важно то, что пер- 
вая пара выпущенных в меня пуль 
застряла в архиве ненаглядной 
«Виртуалки», а затем пошел в ход 
уже упомянутый Рупоп. Правда, но- 
мера №№ 57-82 пришли в негод- 
ность, посему прошу вас выслать 
мне ксерокопии целых. С меня — по- 
дарочный кейс с честно награблен- 
ными баксами. 

Что-то я совсем разволновался... 
Где мои факинг таблетки?.. Впрочем, 
фак с ними. 

Перед тем, как завершить свое 
письмо, хочется высказаться в адрес 
противников компьютерных игр. До- 
рогие мои! С чего вы взяли, что, на- 
пример, разного рода «стрелялки» 
повышают уровень агрессии?! Уважа- 
емые факинг антигеймеры, взгляните 
на меня. Я просиживаю за шутерами 
все свободное от криминальных раз- 
борок время, но являюсь образцовым 
гражданином. А это потому, что я реа- 
лизую свои потайные желание цвета 
вражеской крови не в реальном мире, 
а в виртуальном. Ну, на пару процен- 
тов так точно. 

Все, пожалуй, хватит философ- 
ствовать. «Беретту» мне, «Беретту»! 

Напоследок, от всего своего без- 
умно доброго сердца желаю вам 
убойности Везет Еабе, надежности 
АЧС «Штейер», дальновидности В-94, 
яркости ВСМ-71Р ТОМ/ 2, долголетия 
АК-47 и АК-74, элегантности ММА 2000 
и, конечно же, объемности М2НВ. 


Еще раз с юбилеем! 
С уважением 
и безграничной любовью, 
Гупсв 


Здравствуйте, уважаемая редакция Виртуальных 
радостей. Меня зовут Алан Уэйк! Пишуя вам из слав- 
ного городка Брайт Фоллс, куда был занесен волею 
баловницы судьбы. У меня много дел, но время почи- 
тать вашу газету нахожу всегда. Покупаю ее практи- 
чески столько, сколько себя помню — четыре года. 
ВР мне посоветовал мой старший брат Макс Пэйн, о 
котором я уже довольно давно ничего не слышал, ви- 
димо, шляется опять где-нибудь в ночи, в поисках 
приключений на свою завнину-голову. 

Каждый месяц в Брайт Фоллс очень тяжело найти 
новый номер, первое время места себе не находил, 
но вскоре договорился с местным продавцом. Онче- 
рез свои подпольные связи, как-то умудряется доста- 
вать свежие выпуски. Как он это делает — мне неиз- 
вестно, да это и не важно. 

Может, слышали, Брайт Фоллс городок довольно 
странный — днем он скучен и угрюм, по ночам же ме- 
ня обычно достает необычная местная фауна. Яихна- 
зываю просто — монстры. Существа они довольно 
агрессивные и надоедливые. Однажды вечером спо- 
койно перечитывал один из выпусков ВР, и вдруг ка- 
кая-то наглая тварь выхватила из рук газету и поне- 


слась прочь. Искал вора битый час, облазил с фона- 
риком все закоулки и в итоге обнаружил его нахолме 
за местным лесом, он сидел и спокойно дожевывал 
последнюю страницу. От злости хотел пристрелить 
монстра, но пожалел и просто связал, благо веревка 
была при себе, перед этим хорошенько отпинав. 

Вообще, много приключений случается со мной в 
этом городишке. Думаю, в недалеком будущем вы 
ознакомитесь с ними подробнее, и бесстрастно оце- 
ните;). По крайней мере, похождения моего брата вы 
оценили по достоинству. 

Хотелось бы передать привет и вашим читателям: 
желаю, чтобы у них было все хорошо, чтобы писали в 
нашу почту больше интересных писем и чтобы были 
вместе с ВР еще какминимум сто номеров. И да, ско- 
ро увидимся! 

Заканчиваю письмо я очень вовремя — опять ка- 
кой-то наглый монстр ломится в мой дом, и что-то 
мне подсказывает, что как только он пробьется, то 
первым делом выхватит у меня последний номер ВР, 
и мне снова придется гоняться за ним по всему горо- 
ду. В общем, удачи вам и процветания! 

Алан Уэйк 


ИЗЫ . 
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[Данте Спарда] 


Привет, Виртуалка, пишет тебе 
сам Данте Спарда! Сначала по- 
жалуюсь: что-то В.Р.-освкие авторы 
совсем забыли про меня... Это же 
сколько времени прошло с тех пор, 
как я последний раз засветился 
на страницах газеты? Даже счи- 
тать страшно — ведь однозначно 
не меньше двух лет назад это 
было... 

Ая вот про Виртуалку не забываю 
— в предвкушении нашиноковыва- 
ния монстров мелкими кусочками, я 
с утра за стаканчиком молока лис- 
таю страницы любимого издания. В 
каждом номере есть что-нибудь та- 
кое, что обязательно привлечет мое 
внимание, — будь то интересная ки- 
но-статья, развернутый анонс све- 
жего хита или... 

Или письмо в "Нашу Почту". Имен- 
но эту рубрику я просматриваю са- 
мой первой — благо читают В.Р.-ку 
самые разные люди и высказывают 
они почтальону самые разные мыс- 
ли (особенно улыбает часто проска- 
кивающая идея о том, что авторы са- 
ми пишут письма в "НП" — им же 
больше заняться явно нечем). Соб- 
ственно одна из таких мыслей и по- 
служила поводом к написанию сего 
открытого послания. 

В прошлом номере некто 
Рап\югп1666 зацепил тему антигей- 
мерства, так вот, я считаю, что он в 
корне не прав. Игры не являются 
злом — вы только гляньте на меня! 
Будучи охотником на демонов, я ни- 
когда не упускаю случая поиграть в 
интересную игру — разве есть в 
этом хоть что-то предосудительное? 

Главное ведь в том, что грамотно 
расставленные приоритеты — это 
залог успеха. Игры хороши (да, на- 
учно доказано, что они даже пользу 
игрокам приносить могут), но лишьв 
том случае, если они не являются 
образом и смыслом жизни человека. 
Если играющий в компьютерные иг- 
ры человек не имеет силы воли, то 
он становится игрозависим. Он бу- 
дет думать об играх везде и всегда, 
а это не есть хорошо. Куда как лучше 
уделять играм строго отведенное 
время — чем плохо поиграть в све- 
жевышедший хит, скажем, часик- 
полтора после тяжелого учебного 


Пациент Тот 


Если я найду три сотни мудрецов, 
набью им рты золотом, одарю раба- 
ми обоих полов и накажу узнать, по 
шкуре какого животного сейчас 
скользит, скрипя, мой тростниковый 
калам, то они промолчат. Или соврут. 
А может, нагородят чуши о кобыле 
зари, льве среди людей, заодно 
очернят приземленность прозы, уда- 
рив чеканом бейта в гонг тут же раз- 
вернувшейся дуэли пиитов... Мудре- 
цы, они все такие. Слова в простоте 
не молвят. 

А зверя не опознают. Я и не могу. 

Не придумано имени для этого по- 
рождения магии Песков Времени. 

Зато шкура прочная, гладкая, без 
шерсти и бородавок — почти папи- 
рус, только крепче! 

Но не об этом я хотел вам расска- 
зать. И даже не рассказать, а попро- 
Сить... 

Люди! Человеки! Прочие разумные, 
мыслящие и говорящие! К вам взы- 
ваю! Кто-нибудь из вас, кто встречал 
меня раньше, кто видел меня, кто вел 
со мной беседы и поединки, кто хулил 
или превозносил меня, кто-нибудь! не 
важно — кто! вас же много, я знаю... 
вы должны знать, как меня зо- 
вут. Хоть один из вас сможет 
встать и, громко, четко, с 
любой, какой угодно ин- 


Е _.... . ®траница 


тонацией, произнести мое имя вслух. 

Потому что сам я не помню, как ме- 
ня зовут. 

Да, это звучит глупо, абсурдно, по- 
дурацки, но так оно и есть. 

Ну, вы должны поняты! Меня с дет- 
ства почти никто не звал иначе, как 
принц. "Вы правы, мой принц", “да, 
мой принц”, “подите сюда, мой 
принц”, “неправильно, принц, давай- 
те я покажу, как надо"... И это только в 
родном дворце! А что в гостях, у дру- 
гих государей? "О, кто это? — Это 
персидский принц. — Что вы говори- 
те? Такой молодой еще, ауже принц.” 
Постепенно первая прописная буква 
стала заглавной: даже в мысляхя стал 
называть себя не иначе, как Принц. 

Где-то там, давным-далеко, я поте- 
рял свое имя. 

И сейчас сижу перед вами, такой же 
безымянный, как зверь, одолживший 
свою шкуру для этого послания, и мо- 
лю... 

Кто-нибудь из вас, кто встречал ме- 
ня раныше, кто видел меня, кто вел со 
мной беседы и поединки... 

Вы можете — должны! — помнить, 
как меня зовут. Так скажите, а? Ну что 
вам-стоит? Люди, человеки, и прочие 

разумные, мысля- 
5 щие, говоря- 


дня? Однозначно ничем, если в ито- 
ге предполагаемое время не дойдет 
до трех-пяти часов, проведенных за 
компьютером. 

Ну и разумеется, игры не должны 
конкурировать с работой/учебой и 
внекомпьютерным отдыхом. Если 
бы я проводил все свободное время, 
держа в руках клавиатуру и мышку, 
то землю заполонили бы монстры. И 
даже при своем очень сильном же- 
лании ни одного из них одолеть я бы 
не смог — нагревание пятой точкой 
компьютерного кресла не способ- 
ствует увеличению показателей фи- 
зической силы;). А так — пара часов 
в день в тренажерном зале + обуче- 
ние в университете демоноборцев 
— ивоту меня уже отличное настро- 
ение и куча светлых мыслей в голо- 
ве. Даже если после очередного 
рейда (сокращать поголовье нечис- 
ти нужно каждый дены) я уже не ус- 
пею посидеть за компьютером — не 
велика проблема. Эта неодушевлен- 
ная железяка своего времени еще 
дождется, не сомневаюсь. 

А касательно отдыха — сейчас 
весна, друзья! Солнечный свет не 


с 


радует только самого закоренелого 
циника! Какой толк насиловать свой 
организм и оставаться дома, если 
можно погреться под яркими теплы- 
ми лучами и стать чуть ли не самым 
счастливым человеком на свете? 

Собственно, так я и сделаю. Пора 
уже отправлять сию электронную 
депешу на безразмерный ящик Ану- 
риэля (искренне надеясь, что хоть 
кто-то из читателей внял моим сло- 
вам), а затем выйду на улицу, и, уве- 
рен, до самого заката улыбка не 
сойдет с моего лица. И,скорее все- 
го, игровые ехе-шники сегодня ос- 
танутся "нетронутыми" =) 

З.Ы. Ануриэль, ты уж расшевели 
авторов, дабы они составили статью 
о моих суровых буднях (нынешних и 
давно прошедших), а то о моем зна- 
комце Дункане Маклауде написали, 
а меня стороной обошли. И если чи- 
тателям захочется узнать какие-то 
совсем уж специфические подроб- 
ности моей насыщенной событиями 
жизни — так пусть пишут об этом в 
"Нашу Почту", ведь только обратная 
связь дает понять, что больше всего 
интересует аудиторию! 


Зпеодога < Мем5Нео@дотай.сот> 


Приветствую! Приветствую всамделиш- 
ных жителей выдуманного мира! Или мо- 
жет, выдуманных жителей мира? Я говорю 
не про ту скучную реальность, где к празд- 
нику смеха не выпустили поющих собак по- 
летать по городу и даже не наклеили на де- 
ревья разноцветную листву. Я говорю про 
игровой мир, где люди играют в игры. А иг- 
ры играют людьми. 


Насколько я понимаю, безумному богу надо-® 
ели психи, ион решил поговорить с нормальны- 
ми людьми. 


Точно сказано! Драконы, императоры, 
сверхлюди — какими еще именами вы себя 
зовете? Знаю! Я все знаю: новая игра — но- 
вое имя. Каждый год вы проживаете десят- 
ком жизней... и умираете сотней смертей. 
Отличная идея! Новым герцогом своих зе- 
мель я назначу геймера, из тех, что прово- 
дят круглые сутки в игре. Безумцы привет- 
ствуют Линейщика, лорда Мании! Психи 
склоняются перед Вовером, правителем 
Помешательства! Как насчет твоей канди- 
датуры? 


Может быть, в другой раз. Лучше уж я буду 
гильдмастером в Ипеаде или М/о\\. От этого да- 
же реальная польза есть: друзья и общение еще 
никому не были лишними. Кроме того, можно 
пытаться зарабатывать реальные деньги натор- 
говле виртуальными вещами и рекламе. 


Отвратительный, скучный реал! От него 
за милю несет Серым маршем! Вы посмот- 
рите только на этих прагматиков, вечно не- 
сущих чушь про конкурентоспособность, 
коммерческие ходы, раскрученность брен- 
дов и прочие труднопроизносимые штуки. 
Стоит какой-нибудь оригинальной игре за- 
зеваться, как прагматик обстреливает ее 
ярлыками “треш”, “низкобюджетный про- 
ект” и "забагованная бета", после чего от- 
правит ее на свалку. Они хотят заполонить 
виртуальный мир легионом своих серых од- 
нотипных игр, всюду сунут свою мерзкую 
рекламу, а то и неприкрытую агитацию. 


Дух, атмосфера, красота иувлекательность 
игры — пустой звук для этих миньонов Се- 
рого марша! 


Действительно, мало кому придется по вкусу, 
если в играх появится масса рекламы. И мы бо- 
ремся с ним, как можем. Ни один обозреватель 
не поставит хорошую оценку игре, от которой 
несет сомнительной пропагандой или откровен- 
ным стремлением "срубить бабло". 


Но еще больше я не терплю преториан- 
цев Джигаллаха — РР5оНОВ-ов. По-моему, 
милое имя! Я их так называю из-за стран- 
ных звуков, которыми они пользуются вме- 
сто речи. Потоком аббревиатур и непонят- 
ных слов эти приспешники Рассудка наглу- 
хо загоняют в транс неокрепший разум. По- 
мните, если вы все же попали под умопом- 
рачающее влияние ЕРЗоНОВ-а, немедлен- 
но отвлеките его убойным вопросом. На- 
пример: какая вода больше похожа на на- 
стоящую, водопроводная или шейдерная? 
Будь я принцем вашего мира, я превратил 
бы их в камень. Причем Репбит 2, какой- 
нибудь. Великолепно: кремниевый старик 
рассуждает об Т новинках. Впрочем, в Но- 
винках такая картина не в новинку. 


. Странный язык терминов и аббревиатур — 
это язык создателей компьютерного мира. Если 
бы мы не пользовались им, обсуждая игры, то 
наверняка запутались бы в собственной речи. 
Поэтому расширяйте свой словарный запас, 
чтобы даже в компании фанатов-технарей вас 
принимали за своего. 


Сейчас, в моей голове родился вопрос: 
если фанаты технологий ищут в играх тех- 
НОЛОГИЧНОСТЬ, ТО кто же ищет в играх крова- 
вость и жестокость? Я срочно хочу познако- 
миться с этими людьми! Мы станем друзья- 
ми: я очень люблю жестокость, а мой мир 
порой очень жесток. Я знаком с книжками 
первопроходцев славянской фэнтези и вос- 
создал мир их мечты, Меуег-пеуег Ёапд, на 
Дрожащих островах. Особенно я в восторге 
от своей импровизации на тему "Ведьмак" 


- Сапковского: если одна из лучших игр про- 


шлого года получила возрастной рейтинг 


Пациент: Кугель 


18+, то моя игра, пожалуй, получит 90+ рей- 
тинг! Милости прошу ко мне в гости! 


Как же такой поклонник жестких книг Сапков- 
ского не снизошел до его статьи "Пируг или нет 
золота в серых горах"? В ней доступно расска- 
зано, чем отличается хорошая фэнтези от кри- 
минальной хроники, и почему одни писатели- 
Ффэнтезисты становятся кумирами миллионов, а 
другие — посмешищем критиков. Жаль, что 
многие геймеры тоже не чувствуют грань между 
реализмом и садизмом, чем вовсю пользуются 
ненавистники компьютерных игр. 


Также я давно знаком с геймерофобами. 
Эти господа боятся отдыхать за компьюте- 
ром: вдруг засосет, затянет и не отпустит. 
Они боятся детей: вдруг это геймер? Доро- 
гие геймероненавистники, срочно прекра- 
тите беспокоиться! Когда реальный мир 
уничтожат геймеры, вы сможете пере- 
браться в мое царство, в уютный край Сла- 
боумие, где найдете много друзей-парано- 
иков. 

Вижу, вы уже прониклись моим ходом 
мыслей. Стали немного похожи на меня. 
Пора с вами распрощаться, чтобы вы поду- 
мали над моими словами. До встречи, и 
пусть вашем мире царит мир. . 


По правде говоря, немного не понял концов- 
ку. Как, например, я могу быть похож на Шеого- 
рата, если у Шеогората явное раздвоение лич- 
ности? 


Р.$. Как брат, Ауриель. Именно как брат. 


Бог безумия забыл упомянуть самую стран- 
ную категорию игроков: геймеров-нежить. Тех, 
кто не покупает диски, не играет в игры, не чита- 
ет про игры в газетах и журналах. Все новинки 
считает вторым сортом, геймеров — деградиру- 
ющими детьми, любую статью — ламерством. И, 
тем не менее, постоянными циничными коммен- 
тариями на форумах мешает получать удоволь- 
ствие от игры другим людям. Друзья, не превра- 
щайтесь раньше времени в стариков, почаще за- 
ставляйте работать фантазию, снисходительнее 
относитесь к чужому творчеству, и виртуальный 
мир будет долго приносить вам радость. 


= —_ 


Поезд на Дарджилинг. 
Отчаянные путешественники 


Тре 


Название в оригинале: 
Дапеетоа Итйеа 

Жанр: комедия, драма, приключе- 
ния 

Режиссер: Уэс Андерсон 

В ролях: Оуэн Уилсон, Эдриан Бро- 
уди, Джейсон Шварцман, Амара Ка- 
ран, Уоллес Володарски, Варис Ах- 
лувалиа, Ирфан Кхан, Барбет Шре- 
дер, Камилла Разерфорд, Билл 
Мюррэй 

Продолжительность: 91 минута 


"Мы еще не нашли себя" 


Что может быть крепче семейных 
отношений? На этот вопрос правди- 
во сможет ответить человек, прожив- 
ший часть своей жизни под одной 
крышей с большой и дружной семь- 
ей и разделивший с ней все горести 
и радости. Кто, кроме семьи, спосо- 
бен вечно прощать ложь, предатель- 
ство, измены, поддержать в самый 
нужный момент, стать последним 
убежищем от ополчившегося на тебя 
со всех сторон мира? Но как часто 
мы, занятые решением своих проб- 
лем, забываем про самых близких 
людей, которым, возможно, в этот 
момент нужны наши помощьи сочув- 
ствие? Это порой приводит к ухуд- 
шению внутрисемейных отношений, 
ав конечном итоге создает глубокую 
пропасть непонимания между члена- 
ми семьи. А преодолеть ее в одиноч- 
ку уже нет ни сил, ни времени, тем 
более что никто особо не желает ид- 
ти "на контакт". Похожую ситуацию в 
своем новом фильме "Поезд на Дар- 
джилинг" обыграл Уэс Андерсон, у 
которого талант мастерски донести 
до зрителя смысл своей картины. 

"Итак, полигон событий располо- 
жен в стране джунглей, священных 
коров и древнейших религий — жар- 
кой Индии. Место основных дей- 
ствий — пассажирский поезд, иду- 
щий через всю страну. Объекты. — 
братья Питер и Джек. Цель — совме- 
стное посещение культовых мест и 
достижение духовного единения для 
встречи... ну, впрочем, я это им ска- 
жу чуть позже”. Такая схема будуще- 
го путешествия сложилась в голове 


Фрэнсиса Стюарда задолго до того, 
как он, зайдя в купе, застал там тех, 
кого страстно желал увидеть — своих 
младших братьев. Обменявшись су- 
хими приветствиями, Фрэнсис в двух 
словах обрисовал план намеченных 
"мероприятий", совершенно не 
представляя, в какие передряги они 
попадут, прежде чем снова станут 
единым целым — семьей. 

Как часто, собираясь в кино или 
усаживаясь в кресло перед телеви- 


зором, вы рассчитываете отдохнуть? - 


Я говорю не о потоке хлещущего ад- 
реналина, как при просмотре боеви- 
ка, и не о триллере, когда извилины 
скрипят, угадывая очередной пово- 
рот сюжета. Речь идет о полном рас- 
слаблении, когда ощущаешь тепло- 
ту, разливающуюся по телу, инеобы- 
чайную ясность мыслей. Я это ктому, 
что "Поезд на Дарджилинг" — пре- 
красный релаксант после тяжелого 
дня и прекрасное лекарство от пло- 
хого настроения. И заслуга в этом 
Андерсона, прикрывшего основную 
идею ленты прозрачным покрыва- 
лом, скроенным из тонкого юмора и 
непередаваемой индийской экзоти- 
ки. Смешные ситуации перемежают- 
ся сгрустными, подчас философски- 
ми, создавая неповторимую атмо- 
сферу легкости, которая усиливает- 
ся благодаря насыщенной пестроте 
и загадочности показанной Индии 
{никакой блеклости и бесцветности 
антуража здесь нет, у фильма есть 
четкая цель — вызвать положитель- 
ные эмоции, а не нагнать тяжелый 
“депрессняк"). Характеры героев, 
трех братьев, прекрасно раскрыты 
благодаря актерскому трио Оуэн, 
Броуди, Шварцман. 

Смотреть ленту под исключитель- 
но индийскую музыку, позволяющую 
настроиться на необходимый лад, 
доставляет огромное удовольствие. 
Если опостылела серость будней на- 
шей несовершенной жизни и хочется 
немного разбавить ее “эмоциональ- 
ными красками", обязательно глянь- 
те эту картину, она вам определенно 
понравится. 


Тарас Тарналицкий 


* ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Территория девственниц 


Название в оригинале: Утшот 
Тегйогу 

Жанр: комедия, приключения, драма 
Режиссер: Дэвид Лэленд 

В ролях: Хейден Кристенсен, Миша 
Бартон, Кристофер Иган, Тим Рот, 
Сильвия Коллока, Корал Бид, Джулия 
Бьянкини, Сильвия Бруни, Райан 
Картрайт, Мэттью Риз 
Продолжительность: 95 минут 


“Не все девственницы — 
ангелы" 


Фильм “Территория девственниц” 
Дэвида Лэленда, очутившийся в ми- 
ровом прокате в начале зимы про- 
шлого года, добрался и до нас, факти- 
чески открыв сезон весеннего кино. 
Подразумевается, конечно же, коме- 
дия и, конечно же, про любовь, а как 
иначе, ведь самое время для первого 
щебета прилетевших с юга птиц, 
оживления природы после непродол- 
жительного сна и бессонных ночей, 
проведенных под несмолкаемый шум 
местных разборок "мартовских" ко- 
тов. Ну чем не заманчивый предлог 
скоротать весенний вечер вместе с 
“дамой своего сердца" или, наконец, 


Название в оригинале: Зет 
Жанр: триллер, детектив 
Режиссер: Кеннет Брана 

В ролях: Майкл Кейн, Джуд Лоу, Дэ- 
вид Барон 

Продолжительность: 87 минут 


"Это игра между нами" 


Стоя на улице и просматривая афи- 
шу будущих кинопремьер, я обратил 
внимание на постер фильма "Сыщик". 
Два лица, изображенные на плакате, 
напряженно смотрящие в глаза друг 
другу навеяли мысль об очередной 
детективной ленте в духе хороший коп 
против главаря мафиозной группи- 
ровки. И пойти бы мне на какой-ни- 
будь очередной блокбастер, но уж в 
больно знакомых "профилях" на пос- 
тере безтрудаузнавались Майкл Кейн 
и Джуд Лоу. А присутствие в фильме 
всего лишь трех актеров еще больше 
подогрело и без того настойчивое же- 
лание посмотреть ленту. Сбегав в кас- 
Су за билетом и примостившись в од- 
ном из кресел кинозала, меня все еще 
“терзали“ сомнения о верности сде- 
ланного выбора в пользу "Сыщика", 
пока, после первых просмотренных 
минуг картины, я в буквальном смыс- 
ле слова не отрешился от действи- 
тельности. "Очнувшись" только после 
появления титров с ощущением лег- 
кого озноба, бодро зашагал домой, 
твердо намереваясь пополнить свою 
двд-коллекцию фильмов последним 
творением режиссера Кеннета Брана. 

Видимо, решив, что слияние кине- 
матографа с театральной сценой бу- 
дет отличной идей, режиссеры и ав- 
торы пьес, мюзиклов и спектаклей на- 
чали совместную работу по выводуна 
большой экран всех таинств “под- 
мостков”. Кеннет Брана, совмещаю- 


завязать романтические отношения с 
очаровательной мадемуазель из со- 
седнего дома? Главное ленту посмот- 
реть заранее самому, дабы не ока- 
заться в дурацком положении и не 
быть превратно понятым... 

Замахнувшись на классику эпохи 
Возрождения, Лэленд, судя по рекла- 
ме, взял за фундамент для своей оче- 
редной ленты литературное творчес- 
тво Джованни Боккаччо, добавив от 
себя юмор в стиле молодежных коме- 
дий типа Американского пирога. Как 
оказалось, Боккаччо тут и "не пахнет", 
сценарист, он же режиссер, все не- 
щадно вырезал, не тронув лишь ос- 
новное место действий — средневе- 
ковую Италию. Комедийная составля- 
ющая не поднимается выше уровня 
несмолкаемых разговоров о необхо- 
димости сохранять невинность до 
свадьбы и хохм о развратности мона- 
шек, что быстро приедается, “выры- 
вая на корню" весь интерес к даль- 
нейшему просмотру. Сидеть и наблю- 
дать банальность отношений любов- 
ного четырехугольника с его шаблон- 
ными участниками: если злодей — то 
обязательно отвратный мужлан, если 
благородный принц — то без сомне- 
ний мачо с чувственной натурой. 


щий режиссерское амплуа с актер- 
ским, которого хлебом не корми, дай 
снять что-нибудь в “театральном” ду- 
хе, представляет “очередной” пере- 
нос пьесы Энтони Шафферавкиноте- 
атры. А “очередной” он поскольку 
первая попытка была предпринята 
Джозефом Лео Манкевичем в боро- 
датом 1972 году, получившая в отече- 
ственном прокате название "Игра на 
вылет”. Кеннет, не “изобретая вело- 
сипед", пригласил на роль "обмануто- 
го мужа" Майкла Кейна, сыгравшего в 
старой версии ленты роль молодого 
любовника жены главного героя, ко- 
торая в римейке Брана досталась 
смазливому Джуду Лоу. 

Майло Тиндл, приехавший по при- 
глашению известного беллетриста 
Эндрю Уейка в роскошный особняк, 
получает заманчивое предложение 
разыграть ограбление в обмен на 
приличную сумму наличности и "доб- 
ро" автора на развод с женой. Начав- 
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Актерский состав на этом фоне 
смотрится отменно: бывший Скайуо- 
кер Хейден Кристенсен играет за- 
главную скрипку, ему аккомпанируют 
Миша Бартон (редкое имя для анг- 
лийской актрисы) в роли главгероини, 
"старый" злодей Тим Рот и Мэттью 
Риз — новгородский князь весьма со- 
мнительного происхождения. Но, так 
или иначе, к середине фильма скуко- 
та одолевает смертная. 

Неоднозначное получилось кино. 
Вроде комедия, но шутки либо с по- 
шловатым оттенком, либо не смеш- 
ные вовсе. Вроде драма, но то лияне 
понял, то ли режиссер “перестарал- 
ся", ничего кроме романтических пе- 
реживаний о поиске настоящей люб- 
ви лицезреть не пришлось. А приклю- 
чения, в принципе, получились захва- 
тывающие, но уж слишком однооб- 
разные. Любители средневековой, и 
не только, романтики и “сентимен- 
тальных соплей" не пропустите — вам 
определенно понравится, остальным 
только в компании с любимой девуш- 
кой, иначе впустую потратите время 
— прекрасно выспаться можно и до- 
ма. 


Тарас Тарналицкий 


шаяся актерская игра в красках рас- 
крывает весь творческий потенциал 
дуэта. Контраст чувств и эмоций по- 
стоянно смещается от безграничной 
лжи и обмана кеще более безгранич- 
ным злобе и ненависти. А “замкну- 
тость” разворачивающихся событий 
создает эффект присутствия получше 
любых "З0"-очков. Нечто похожее вы 
могли видеть совсем недавно в кар- 
тине "12" Никиты Михалкова. 

Работа оператора выше всех по- 
хвал: удачно взятые ракурсы персо- 
нажей на пиках их эмоциональных 
взрывов заставляют непроизвольно 
хлопать в ладоши. Изюминку добав- 
ляет и удачная находка наблюдения 
за героями с помощью камер слеже- 
ния. Что и говорить, Брана еще раз 
доказал свою мастеровитость в деле 
экранизации театрального волшеб- 
ства. Браво, Кеннет, браво! 


Тарас Тарналицкий 


КИНО 


Разыскивается герой 


Название в оригинале: Него Иатед 
Жанр: боевик, драма, криминал 
Режиссер: Брайан Смрз 

В ролях: Кьюба Гудингмл., Рэй Лиот- 
та, Норман Ридус, Гари Кейрнс И, 
Томми Флэнеган, Жан Смарт, Ким 
Коутс, Стивен Козловски, Бен Кросс 
Продолжительность: 94 минуты 


"Дорога в ад вымощена 
благими намерениями" 


Если твой карьерный рост остано- 
вился на уровне между плинтусом и 
полом и остается таким по сей день, а 
мечты о долгожданном предложе- 
нии, одним махом решающем все на- 
сущные проблемы, тают как прошло- 
годний снег, следует не сидеть сложа 
руки, а приступать к решительным 
действиям. Услышав это, Брайан 
Смрз, руками подперев бока аки за- 
правский супермен, со словами "На- 
до жкогда-то начинать", как рядовой 
житель США, которому на ночь в дет- 
стве рассказывали любимую сказку о 
легендарной "американской мечте", 
кинулся сломя голову испытывать 
удачу на новом для него поприще — 
режиссуре. Точно зная, что самое 
главное в этом деле — желание, а ос- 
тальное как-нибудь приложится, 
Брайан задался вполне логичным во- 
просом — "А чего бы такого снять? 
Комедию — сложно, зрители могут 
юмор не понять, блокбастер — доро- 
го, продюсеры чуть что голову отгры- 


зутпо самые пятки, драму — не инте- 
ресно, самому скучно будет снимать, 
боевик — а вот это в самый раз, это я 
смогу!". Определившись с жанром, 
последовали поиски более-менее 
сносного сценария. На счастье, 
Брайан набрел на таких же, как и он, 
“неоперившихся” сценаристов — 
братьев Ло. Собрав каким-то чудом 
10 млн. американских рублей, Смрз, 
наверняка с помощью магии вуду, за- 
тянул на съемочную площадку кучу 
голливудских знаменитостей и, отре- 
шившись от мирских дел, начал тво- 
рить... 

Как обычно говорят в подобных 
случаях: первый блин вышел комом. 
Дело вовсе не’в природных катаклиз- 
мах, колдовских наговорах и прочих 
отговорках, старине Брайану просто- 
напросто не хватило опыта проведе- 
ния киносъемок и "манипуляций" сак- 
терами на съемочной площадке. 
"Голливудская братия" бледно смот- 
рится натусклом фоне одноклеточно- 
го сторилайна о хорошем парне, бес- 
пощадно мстящем "отмороженным" 
бэдгаям за искалеченную девушку, и 
таким образом оправдывающимся в 
чем-то за ошибки прошлого. 

Шаблонность — скрытая "кочка" 
каждой второй бюджетной ленты, о 
которую постоянно спотыкается про- 
ект Брайана. Если сюжет время от 
времени преподносит парочку сюрп- 
ризов и о его "штампованности" мож- 
но еще поспорить, то в защиту основ- 
ных героев фильма ничего нельзя 


10.000 лет до Нашей Эры 


Название в оригинале: 10.000 В.С. 
Жанр: приключения 

Режиссер: Роланд Эммерих 

В ролях: Стивен Стрейт, Камилла 
Бель, Клифф Кертис 
Продолжительность: 109 минут 


Высоко-высоко в горах живет пле- 
мя ягалов. Мужчины охотятся на ма- 
монтов, женщины поддерживают 
огонь в домашнем очаге, а малень- 
кие мальчики готовятся стать мужчи- 
нами. Или влюбляются, как наш ге- 
рой Делех. 

Все началось с того, что в сосед- 
нем разоренном племени находят 
девочку с голубыми глазами. И тут 
же старая мудрая ведунья делает 
зловещее предсказание: во время 
большой охоты себя проявит новый 
лидер, возьмет в жены светлоглазую 
девушку, которая исполнит древнее 
пророчество, а затем придут злые 
четырехногие демоны и всех погу- 

- бят... 

Вообще, фильм оставляет неодно- 
значное впечатление. С одной сто- 
роны, это яркая и захватывающая 
картина, но с другой — просто чудо- 
вищные фактические огрехи, что мо- 
жет начисто перечеркнуть все поло- 
жительные эмоции от просмотра. 
Режиссер решил не заморачиваться 
на таких вещах, как исторические и 
географические рамки. 

Спустившись с гор, уже буквально 
через день наши герои оказываются 


в тропическом лесу, где подвергают- 
ся нападению гигантских плотояд- 
ных страусов, а затем вовсе оказы- 


сказать. Что хотел от Фленегана, 
Кейрнса и Ридуса получить в итоге 
Смрз, неизвестно, но факт остается 
фактом — с ролями отрицательных 
персонажей они не справились. Полу- 
чилось как в загранпаспорте — штамп 
на штампе. А постоянная канитель ду- 
шевных терзаний Кьюба Гудинга, то 
есть его персонажа ЛиамаЧейза, тол- 
ком не дает логичного объяснения по- 
стулкам главгероя. “Прикрученные” 
флешзбеки, ставшие уже обязатель- 
ным атрибутом большинства лент, 
представляют собой куски просто вы- 
резанного видео из будущих сцен и 
так запутывают зрителя, что поневоле 
разочаровываешься, когда возник- 
шей интригой банально не сумели 
воспользоваться. 

Но что это я все о грустном и о гру- 
стном, есть в фильме и положитель- 
ные моменты. Асбоп-сцены, полные 
перестрелок, брутальных убийств и 
жестокости, ясно дают понять — ог- 
раничительный рейтинг по просмотру 
ленты поставлен не просто так. 

В целом же кинодебют Смрза чем- 
то напоминает наспех приготовлен- 
ное блюдо: там недосолили, там пе- 
реперчили, а остальное вообще за- 
были добавить. Бахвалится Брайану 
практически нечем, прокат ленты на- 
верняка окупит затраты на съемку, но 
желаемой славы, известности и денег 
его режиссеру он наверняка не при- 
несет. 


Тарас Тарналицкий 


ваются в Древнем Египте (расцвет 
которого приходится самое раннее 
на Ш-М№ тыс. до н.э). 


Приют 


Название в оригинале: Е! ОПапао 
Жанр: ужасы, триллер, драма 
Режиссер: Хуан Антонио Байона 

В ролях: Белен Руэда, Фернандо 
Кайо, Роджер Принцеп, Мэйбл Риве- 
ра, Монсеррат Карулла, Эдгар Ви- 
вар, Оскар Касас и др. 
Продолжительность: 110 минут 


"Один, два, три — 
дотронься до стены" 


Какая кинематографическая связь 
может быть у совершенно разных на 
первый взгляд стран? Далекой Япо- 
нии, места сосредоточения воин- 
ственных самураев, отцветающих са- 
кур и загадочных гейш-танцовщиц, и 
вездесущих США, с “исключительно 
полезными для здоровья” Макдо- 
нальдсами, звездным Голливудом и 
знаменитым дядей Сэмом. Ответить 
бывает непросто, но, чуток “пораски- 
нув" мозгами, ответ рано или поздно 
осенит голову. Многие об этом знают, 
многие об этом догадываются, а мно- 
гим вообще все равно; в любом слу- 
чае, только Япония и США на радость 
жителям всего земного шара снима- 
ют качественные ужасы. Оригиналь- 
ность идей и неповторимость атмо- 
сферы восточных Поггог-ов противо- 
стоит зрелищности, кровавости и "се- 
риальности” их звездно-полосатых 
собратьев, создавая жесткую конку- 
ренцию за зрительское внимание и 
вытесняя с экранов дешевый ширпот- 
реб. Такой "отбор" не помешал вкли- 
ниться в эту борьбу испаноговоря- 
щим режиссерам, привнесшим в 
жанр часть своего духовного мира и 
изменившим стереотипное мнение о 
вроде бы очевидных вещах... 

Реклама незаменимый двигатель 
прогресса. Что правда, то правда — 
кинопиарщики честно отрабатывают 


Вы где-нибудь видели подобную 
глупость? Дальше — больше: злоде- 
ям, смахивающим на выходцев из 


свой хлеб, преподнося обычную кар- 
тину как можно более интригующе и 
значимо. Таки "Приют" позициониро- 
вался как фильм мэтра зарубежного 
кино Гильермо Дель Торо, создателя 
нетленок "Лабиринт Фавна“, “Блейд 
"и "Хеллбой". На самом же деле Ги- 
льермо выступил лишь в качестве од- 
ного из продюсеров, а в режиссер- 
ском кресле находился малоизвест- 
ный массовому зрителю испанец Ху- 
ан Байона. "Рекламная утка” сделала 
свое дело, но разочарование, ввиду 
открывшегося подвоха, появляется 
лишь на первых порах, уступая в даль- 
нейшем место неподдельному инте- 
ресу к происходящим на экране со- 
бытиям. 

Байона снимал "Приют" по класси- 
ческому образцу американских ужас- 
тиков, взяв в качестве фундамента 
фильма банальную историю о доме 
полном призраков, которые так и но- 
ровят втянуть гостей в свою зловещую 
игру. Опять какой-нибудь стандарт- 
ный ужастик из разряда “одноразо- 
вых" убийц свободного времени? Сов- 
сем нет, Хуан славно потрудился, со- 
здав особую атмосферу и заполнив 
лентудо краев страданиями, любовью 
и невыносимым горем главной герои- 
ни, умело играя на струнах чувств, не- 
принужденно заставляя сопережи- 
вать. Сюжет идет как по накатанной, 
начиная от спокойных эпизодов с се- 
мьей, живущей в старом детском при- 
юте, переходя кнарастающей тревож- 
ности сходящей с ума женщины, отча- 
явшейся найти своего ребенка, и об- 
рываясь на счастливой, по-своему, 
развязке истории. Актерская игра не 
столь блестяща, чтобы ей можно было 
восхищаться, но и откровенной халту- 
ры замечено не было. 

В целом получился неплохо снятый 
драматичный ужас-триллер с вкрап- 
лением толики оригинальности. 
Скромненько так и со вкусом. 


Тарас Тарналицкий 


Ирана или Ирака, пленные ягалы 
нужны для строительства пирамид. И 
заключительный аккорд ляпов — ма- 
монты, которые тягают строймате- 
риалы и изнывают от жары под паля- 
щим африканским солнцем. 

Хотя драматичные моменты в 
фильме присутствуют, актерская иг- 
ра все же может показаться вялой и 
скучноватой. Но это скорее из-за то- 
го, что древние люди кроме как лико- 
вание от забитого мамонта и не зна- 
ли других эмоций — где здесь было 
развернуться актерам? 

Из компьютерных зверушек вни- 
мания заслуживают разве что ма- 
монты и страусы. Можно было бы 
причислить к их компании и анонси- 
рованного саблезубого тигра (в рек- 
ламном трейлере его: показывали), 
но как раз-таки он оказался реализо- 
ван хуже всех. 

И хотя содержание, к сожалению, 
мало чем порадовало, зато финаль- 
ная битва рабов и угнетателей поис- 
тине потрясающая, да и музыкаль- 
ное сопровождение у картины на до- 
стойном уровне. 

Думаю, любителям легенд и при- 
ключений этот фильм стоит посмот- 
реть, а воттем, кто ценит историчес- 
кие реалии, все же следует подо- 
ждать чего-то более правдоподоб- 
ного. 


Ольга Лончакова 
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ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


Барби. Русалочка 


Название в оригинале: Ват: 
Мегта@ Адуетиге 

Жанр: квест 

Разработчик: АсЁлзюп Маше 
Издатель: АСИЗОп 

Издатель в СНГ: 1С 

Количество дисков: 1СО 
Системные требования: процессор 
300 Мпц, 128 Мб оперативной памяти, 
200 Мб свободного места на жестком 
диске, видеокарта, звуковая карта, 
24х скоростной привод СР-НОМ 
Рассчитана на возраст: 4 — блет 


Одной из самых популярных дев- 
чачьих игрушек определенно не 
дают покоя лавры диснеевской Ру- 
салочки — иначе с чего бы светло- 
волосой кукле обзаводиться рыбь- 
им хвостом и нырять в глубины 
океана? Разумеется, чтобы зака- 
тить вечеринку... то есть, я хотел 
сказать, устроить веселый празд- 
ник для обитателей синих глубин. 
Давотнезадача — почему-то пере- 
стала сиять волшебная раковина, 
без яркого света которой веселья 
ну совсем никак не получится! А 
“вернуть к жизни" этот подводный 
генератор радости могут только 
три радужных дельфина, которые 
очень некстати разбрелись по раз- 
ным уголкам океана... 


Надо отдать должное Асёмзюп Маме — 
их простенький подводный квест полу- 
чился на редкость симпатичным. Оке- 
анские глубины покоряют взор ма- 
леньких игроков яркими цветами, ко- 
ралловыми "зарослями" и снующими 
туда-сюдакосяками разноцветныхры- 
бешек— и это притом, что игра выпол- 
нена в 20 и, соответственно, совер- 
шенно не требовательна к ресурсам 
компьютера (жаль только, без диска 
она запускаться не хочет). Конечно, 
взрослых игроков, избалованных "кри- 
зисами", такой картинкой не удивишь 
— но на кой нам сдались эти взрос- 
лые? Главное, чтобы малышам игра 
приглянулась — а она им обязательно 
приглянется, уж будьте уверены. По 
крайней мере, девочкам "Русалочка" 
понравится точно, все-таки Барби — в 
первую очередь девчачья игрушка. 
Больших игровых локаций в под- 
водном квесте всего три, причем про- 
ходить их разрешается в любом по- 
рядке — более того, вы вольны поки- 


Атлантида 


Жанр: аркада 

Разработчик: Зиптеб!а 

Издатель в СНГ: 1С 

Количество дисков: 1 СО 
Системные — требования: —М$ 
Ийпаом/$ 5/98 /МТ/2000/МЕ/ХР; 
Отес{Х 9.0; процессор с частотой 300 
Ми; ОЗУЗ2 Мб; видеокарта, способ- 
ная работать в разрешении 800х600 
точек в 16-битном цвете; совмести- 
мая с Огес(Х звуковая карта 
Рассчитана на возраст: 3-5 лет 


Атлантида... Загадочный материк, 
некогда поглощенный бушующими 
океанскими волнами... или же просто 
красивая сказка, дошедшая до нас из 
глубины веков? Проходят десятиле- 
тия, но снова и снова находятся 
смельчаки, готовые посвятить свою 
жизнь поискам затонувшего конти- 
нента или развенчанию “атлантичес- 
кого" мифа. Одним из таких исследо- 
вателей в молодости был и наш безы- 
мянный герой. Нет, сейчас он, конеч- 
но, уже очень стар и давно не помыш- 
ляет об опасностях и приключениях. 
Но когда-то именно он был в числе 
тех, кто отправился на поиски Атлан- 
тиды. И именно его поиски увенча- 
лись успехом. 

Приключения этого отважного пар- 
ня, очевидно, впоследствии легли в 
основу игрушки “Атлантида”. Сразу 
оговоримся — детище поляков из 
Зипте а не имеет абсолютно ничего 
общего с квестовой “атлантической" 
серией от Сгуо !\егасв\е и с гряду- 
щей НАТ$ АНапё$ от М/ома Рогде. Нет, 
польская “Атлантида” — это класси- 


нуть уровень, когда вздумается, а по- 
том вернуться и доиграть миссию. 
Прежде чем добраться до дельфинов, 
Барби придется выполнить несколько 
побочных квестов — раздать пригла- 
шения на праздник океанским музы- 


кантам, а также сыграть в мини-игры 
(коихпо две штуки на каждом уровне). 

Отмечу, что местные аркадные иг- 
рушки коротенькие, но интересные. 
Набор очень разношерстный: беготня 
по лабиринтам за осколками короны 
принцессы Барби (по коридорам при- 
ходится плутать морскому коньку Са- 
мике — помощнику главной героини), 
вариация на тему пинг-понга, одно 
"танцевальное" задание ("подбери 
рыбке пару для репетиции празднич- 
ного танца”) и даже примитивная 
"стелс-миссия", в которой Барби при- 
дется осторожно передвигаться по 
неким "океанским яслям", перепол- 
ненным спящими малышами-рыбеш- 
ками. Все мини-игры ориентированы 
подчеркнуто на детскую аудиторию, и 
ни в одной из них главного героя или 
героиню не могут убить. И даже не- 
большого вреда никто из обитателей 
океана центральным персонажам 
причинить не в силах. 

Во время путешествия по основ- 
ным локациям героям время от вре- 
мени будет встречаться Рыба-клоун 
— местный юморист, обожающий 
травить анекдоты. Правда, счувством 
юморау него не очень, но вот Барби и 
Самику его шутки здорово веселят. 

Как только аркадные игрушки будут 
пройдены, а все музыканты на лока- 
ции получат приглашения на празд- 


ческая аркада, в основу которой по- 
ложена, в сущности, интересная, но 
отвратительно реализованная идея. 
Еще лет двадцать назад на аркадных 
автоматах и восьмибитных пристав- 
ках такая вот простенькая поделка 
смотрелась бы очень достойно — но 
сегодня даже в мире детских игрушек 
найдется множество более интерес- 
ных и симпатичных аркадных проек- 
тов. 

Путешествие отважного героя к Ат- 
лантиде начинается с коротенькой 
прогулки по воздуху (тут отличились 
наши локализаторы, окрестившие 
первую локацию просто гениально — 
“Небесный сокол"). Гоняем по экрану 
пузатый самолетик вверх да вниз, 
вправо да влево, собираем бочки с 
топливом, подвешенные на воздуш- 
ных шариках, избегаем столкновения 
с агрессивно настроенными чайка- 
ми... Все, на этом список доступных 
на первом уровне развлечений ис- 
черпан. Графика и звук — самыхлест- 
ных отзывов... удостоились бы, взду- 
май я показать эту прелесть гейме- 
рам конца 80-х годов. Сложность — 
братцы, не смешите меня. По отно- 
шению к некоторым современным 
проектам на страницах "Виртуальных 
радостей" применяется меткий тер- 
мин "спинномозговой". Так вот, пер- 
вая аркадная игра в сборнике "Атлан- 
тида" — проект даже не спинномозго- 
вой, а "полубессознательный”. Даже 
маленький ребенок запросто сможет 
пройти его, тыкая кнопки-стрелки как 
попало и при этом абсолютно не гля- 
дя на экран. Потому им пункт "По- 


ник, тут же из какой-нибудь норы вы- 
сунет морду "главный приз" — мест- 
ный радужный дельфин. Найти его — 
пара пустяков, потому что заботли- 


‚вые разработчики вывешивают на ло- 


кации серебристую дорожку, которая 
и приводит героиню к цели. А после 
того, как юный игрок переговорит со 
всеми тремя дельфинами, подходит 
очередь дополнительных заданий. 
Здесь все тоже проще некуда — от 
маленького геймера потребуется ук- 
расить корону и ожерелье Барби раз- 
ноцветными камнями, да помочь при- 
глашенному оркестру подобрать му- 
зычку для праздника (самим созда- 
вать композицию не придется, доста- 
точно просто выбрать приглянувшую- 
ся мелодию из предложенного спис- 
ка). А наградой за труды станет весе- 
лый танец обитателей океана. 

Звуковое оформление игры под- 
стать графике — и здесь нужно ска- 
зать спасибо в первую очередь лока- 
лизаторам из "1С", приложившим до- 
статочно усилий для того, чтобы ожи- 
вить характеры обитателей подводно- 
го мира. Правда, болтают в игре толь- 
ко Барби, Самика и Рыба-клоун, все 
остальные предпочитают отмалчи- 
ваться — ну да нато они и рыбы. А вот 
Русалочка очень любит поговорить, да 
и спеть она тоже не прочь — после то- 
го, как пройдете игру, не спешите сра- 
зу ее покидать. Самый лучший музы- 
кальный трек — легкую "молодежно- 
роковую” композицию на русском 
языке — локализаторы приберегли 
для финальных титров. А на еще один 
приятный бонус можно полюбоваться 
в главном меню — это я про "Лебеди- 
ное озеро”, красивый видеоролик с 
участием персонажей вселенной Бар- 
би. Не пойму только, то ли это просто 
отдельный видеоклип, то ли — трей- 
лер следующей "Барби-игры"? 


Оценка: 10. Вывод: "Барби. Ру- 
салочка” — это отличный подарок 
для любой девочки дошкольного 
возраста, не брезгующей компью- 
терными игрушками. Красивая 
картинка, интересный, пусть и до- 
нельзя упрощенный сюжет, оби- 
лие занимательных мини-игр, а 
также приятные бонусы — вот та- 
кой и должна бьть идеальная дет- 
ская игра. 


мощь", который предусмотрели в ме- 
ню разработчики "Атлантиды", тут яв- 
но не кместу. 

Собрав урожай из воздушных ша- 
риков и распугав всех пернатых, наш 
герой спускается с небес на землю 
для того, чтобы чуток побегать по 
джунглям. По лесным тропическим 
лабиринтам (на которые мы любуем- 
ся с высоты птичьего полета} туда- 
сюда носятся веселые мартышки. 
Сталкиваться с ними герою нельзя — 
коснувшись обезьяны, покоритель 
Атлантиды начинает чувствовать се- 
бя неважно, а после трех-четырех ка- 
саний так и вовсе отбрасывает конь- 
ки. Инфаркт у него, что ли, случается 
при многократном контакте с мохна- 
тыми человекообразными существа- 
ми? Стоит также учесть, что на мно- 
гихлесных тропинках неизвестно кем 
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выкопаны глубокие ямы. А поскольку 
прыгать наш безымянный смельчак 
не умеет, для того чтобы преодолеть 
ямы, приходится накрывать их дере- 
вянными решетками, которые некто 
разбросал по джунглям. В общем, на 
"тропических” локациях сложность 
игры вырастает на порядок — из без- 
думной аркады "Атлантида" превра- 
щается в примитивную “бродилку“. 
Однако вместе со сложностью воз- 
растает и нудность игры — если "воз- 
духоплавательная” операция прохо- 
дилась нами за считанные минуты, то 
“лесными лабиринтами" разработчи- 
ки, очевидно, решили несчастных 
геймеров накормить до отвала. Стой- 
кое отвращение к лесам и мартыш- 
кам вырабатывается уже на третьей 
локации — а ведь до конца игры еще 
далеко. 


Но вот "обезьяньи леса“ остаются 
позади, герой седлает субмарину и 
спускается в океанские глубины. По- 
здравляю — мы вернулись к тому, с 
чего начали. Вся разница в том, что 
теперь вместо бочек с топливом — 
пузыри с воздухом, авместо птичек — 
подводные хищники. Правда, океан- 
ская локация смотрится чуть покраси- 
вее предыдущих уровней из-за мно- 
жества разноцветных рыбок, порхаю- 
щих в глубинах туда-сюда. А вот му- 
зыкальное оформление не меняется 
абсолютно — во время подводного 
плавания из колонок льется та же са- 
мая нудная музычка, что играла на 
предыдущих уровнях. Впрочем, музы- 
ку всегда можно выключить — спаси- 
бо разработчикам и на этом. 

Напоследок к обширному списку 
“достоинств” “Атлантиды” следует 
добавить еще один неслабый “ко- 
зырь" — игра не требует установки на 
жесткий диск, и, соответственно, без 
оригинального СО запускаться отка- 
зывается. 

Оценка: 3. Вывод: Мамы и папы 
— хватайте детишек и бегите от 
примитива под названием “Атлан- 
тида" как черт от ладана. Незачем 
травмировать неокрепшую дет- 
скую психику такими страшными 
игрушками. С другой стороны, ес- 
ли вы вознамерились выработать у 
ребенка стойкое отвращение к 
компьютерным играм — то дляэто- 
го "Атлантида" отлично подойдет. 
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Давно хотел заценить К!. Игра 
очень заметная. В некотором 
смысле — культовая. Но как к ней 
подступиться, просто ума не при- 
ложу. Не любит она меня — и все 
тут. Мстит, наверно, за то, что по 
молодости зажигал с МК. 

Когда-то проект позициониро- 
вался как “убийца” Моца! КоптБа+. 
Опыт показывает, что такие "убий- 
цы" сами долго не живут, но в слу- 
чае с КШег т$ЯпсЕ все оказалось 
не так однозначно. В разработке 
принимала участие та же Мюмгау, 
аигра получилась достойной и су- 
мела завоевать немалую популяр- 
ность. 


Первая часть считается более ат- 
мосферной, более серьезной и бо- 
лее удачной. Вторая, конечно, тоже 
хороша. Но многим она, почему-то, 
кажется несколько "клоунской", осо- 
бенно если ее сравнивать с суровым 
эпизодом номер один. Разница меж- 
ду “автоматными” и “снесовскими“" 
версиями К! гораздо более заметна, 
чем отличие между ними же в МК. 
Достаточно сопоставить размеры. 
Три с небольшим МВ в версии для 
Зирег Мимепдо против почти сотни 
мегабайт в варианте для аркадной 
машины. Поэтому имеет смысл не- 
много помучить Интернет и скачать 
именно “большую” аркадную вер- 
сию. 

При разработке игры была приме- 
нена довольно оригинальная техно- 
логия, и в свое время графика К! счи- 
талась верхом совершенства и реа- 
листичности. Ну, не знаю. Если бы в 
жизни все люди были пластмассовы- 
ми или резиновыми, тогда да, визу- 
альный ряд игры можно было бы на- 
звать реалистичным. А так — просто 
свежо и оригинально. Достаточно 
красиво. Но не более того. За относи- 
тельным реализмом — по-прежнему 
к МК. Это все к тому, что касается 
персонажей-людей. К бойцам-мон- 
страм, а также бэкграундам, спецэф- 
фектам и прочему претензий нет ни- 
каких. Анимация небезупречна, но на 
уровнеявно выше среднего. Короче, к 
технической стороне игры вопросов 
не возникает. 

Боевая система. Тут создатели на- 
воротили такого!.. Когда просматри- 
вал списки комбо, у меня натурально 
глаза на лоб лезли. Количество все- 
возможных видов движений, ударов и 
прочих фишек и примочек просто ог- 
ромно. Навскидку. СотБо Вгеакег 
(прерывание комбо противника), [а$! 
Вгеа# (возможность продолжить бой 
после "смерти", вроде как "а я из по- 
следних сил"), Сотбо, Аг Сотфо, 
Зрееб Сотбо (тут более-менее по- 
нятно), Мо Мегсу (типа фаталити), 
Ниутйавоп (бой заканчивается танцем 
“униженного" противника), Аг уидде 
(не даем оппоненту жизни, когда тот 
подброшен в воздух), Ува, 
„Кпоскаомт АНаск, Эпабом/ Мо\уе, 


Веуегзе Сопно! Моуе — неуверен, что 
перечислил все. 

Плохо то, что способы выполнения 
всего этого добра отнюдь не очевид- 
ны. Найти их самому — малореально. 
Запомнить — архисложно. Добавим 
сюда возможность варьировать так- 
тику, связывать между собой различ- 
ные элементы — и получим пример- 
ную картину того, с чем придется 
столкнуться. Надо отдать должное 
хардкорным игрокам в К!. Наверное, 
это годы тренировок. Новичку же все 
это добро совсем не заметно. Не 
имея за душой никаких знаний о "су- 
перах", тычешься туда-сюда, как сле- 
пой котенок. Механика боя кажется 
простой и примитивной до безобра- 
зия. Шесть стандартных типовых уда- 
ров да блок (назад во время атаки 
противника). Маловато будет. В об- 
щем, "въехать" в игру с разгону не по- 
лучится. Правда, надо сказать, что, 
даже не используя все возможности, 
заложенные сюда дизайнерами, все- 
таки можно продвинуться достаточно 
далеко. Но необходимо иметь в виду, 
что в этом случае значительная (луч- 
шая) часть К! останется от вас скры- 
той. А вообще, все вышесказанное 
очень субъективно. Так, я видел обзор 
К, гдевыводы делались прямо проти- 
воположные. Автор сравнивал игру с 
МК, называя именно КШег тйпсЕпро- 
стым, понятным и легким в освоении. 
Кто на что учился;). Впрочем, "фата- 
лити", и правда, здесь делаются по- 
проще. 

Игровая механика, как вы уже на- 
верняка поняли, целиком и полностью 
завязана на использование комбо. 
Из-за этого обычные "суперы" часто 
остаются неу дел. Хотя иной раз мож- 
но применить что-нибудь дальнобой- 
ное, если противник оказался на зна- 
чительной дистанции. 

Благодаря все тем же связкам, бои 
протекают очень быстро и динамич- 
но, даже несмотря на то, что сами ге- 
рои передвигаются по арене доволь- 
но неспешно. Каждая серия ударов 
имеет свое название, которое вам 
торжественно объявляют после ее за- 
вершения. Так, очередь из трех попа- 
даний — это Тире Сотбо, далее — 
ЗирегСогбо, НурегСотьЬо ит.д. Две- 
надцать и более ударов — К\ег 
СогтьБо. Короче, все очень серьезно и 
сурово. 

Не знаю, как там живые мастера 
КЬ но ближе к концу игры компью- 
терные соперники валят так, что лю- 
бо-дорого посмотреть. Отоваривают 
тебя двадцати двух ударными 
Ига'ми буквально через раз. Мне с 
моим убогим вымученным четырех 
хитовым Зирег СогптБо там ловить 
было нечего. При выполнении связок 
основные кнопки и кнопки крестови- 
ны джойстика в основном чередуют- 
ся, поэтому успеть сообразить, чего 
там дальше надо втиснуть, просто 
невероятно сложно. Нужны фуллкон- 
такт тренировки. Самому провести 
серию мало. Хорошю бы заблокиро- 
вать комбо противника. Простой 
блок здесь не помощник, т.к. если 
проходит первый удар, прилетают 
куда надо и все остальные. Необхо- 
димо выполнять Сотбо Вгеакег. А 
ведь враг не дремлет. Пока ты вспо- 


Обращают на себя внимание вполне пристойные тени. 
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Некоторые локации КТег тзпсЕ больше подходят не для драк, а для поэтиче- 


ских чтений. 


минаешь, чего там нажимать, он спо- 
койно успевает продемонстрировать 
весь свой арсенал приемов и задор- 
но попрыгать на быстро холодею- 
щем трупе твоего бойца. С другой 
стороны, вот собираешьсяты с сила- 
ми. Начинаешь выдавать свою мощ- 
нейшую четырехударную суперсе- 
рию и получаешь прямо в лоб СотБо 
ВгеаКег. Здорово, ничего не ска- 
жешь. Вдохновляет, просто не пере- 
дать словами. 

С озвучкой и музыкой полный поря- 
док. Разработчики просекли, на- 
сколько важен для файтинга хороший 
"комментатор", поэтому на нем они 
экономить не стали. Отсюда и отлич- 
ный результат. Закадровый голос на- 
страивает на серьезный лад уже в са- 
мом начале, когда на экране холод- 
ным металлическим светом загорает- 
ся колючая надпись КИег тйпс!. Ауж 
тому, как ловко крендель кричит 
ОПУЕТВААА СОООМВООООО!,..., 
вполне может позавидовать подавля- 
ющее большинство матерых профес- 
сионалов этого дела. К сожалению, 
обычно получается так, что звучит 
этот клич в пользу твоего противника, 
потому удовольствие от прослушива- 
ния хорошо поставленного голоса не- 
сколько омрачается желанием покро- 
шить какой-нибудь кирпич об облада- 
теля этого самого голоса. 

Бойцов не слишком много, но все 
они заметно отличаются друг от дру- 
га. Наборы приемов, естественно, то- 
же разные, поэтому нет впечатления, 
что кого-то приплели сюда в послед- 
ний момент “для галочки". Силы у 
каждого из противников примерно 
равны, так что мхом ни один не зарас- 
тет и пылью не покроется. Все будут 
востребованы. 

Персонажи неплохо проработаны 
не только визуально, но и в смысле 
звука. Так, когда начинаешь напря- 
гать Забгем/и/а, то складывается пол- 
ная иллюзия того, что где-то в комна- 
те избивают собаку. 

Авообще, если игра обрастает слу- 
хами и легендами, то это уже говорит 
о многом. Долгое время в народе гу- 
ляла байка про 64-хитовое комбо от 
Орхид. Началась эта история, вроде, 
из-за официального пресс-релиза 
М№Мтепао, в котором количество се- 
рийных ударов в игре указывалось, 
как от 3 до 64. Игроки четко "знали" 
даже название — Воуа! Сото. К со- 
жалению, слухи (надо сказать, очень 
упорные и многолетние) не подтвер- 
дились, зато в ранних версиях игруш- 


ки фанаты разыскали баг, позволяю- 
щий делать 80(!!) ударные серии. 
Впоследствии эта ошибка была раз- 
работчиками устранена. 

Очень интересно общаться с про- 
фессионалами. Можно открыть для 
себя массу интересных и неочевид- 
ных нюансов. Знаете ли вы, что на 
уровне с подвесным мостом настоя- 
тельно рекомендуется не давать про- 
тивнику оттеснить себя к краю лока- 
ции? Дело втом, что мост слегка про- 
висает. Соответственно, тот, кто сто- 
ит ближе к его середине, находится 
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чуть ниже, а это, оказывается, дает 
некоторое преимущество. Так-то. 

В последнее время столкнулся ста- 
кой проблемой. Джои выходят из 
строя с пугающей скоростью. Осо- 
бенно, если дело доходит до файтин- 
гов. Можно было бы, конечно, запо- 
дозрить в глобальном сговоре произ- 
водителей компьютерной перифе- 
рии, но, глядя со стороны на знако- 
мых игрецов, настоящую причину 
просекаешь в момент. Повырастали 
кабаны. На них пахать надо. А кнопки 
по-прежнему изо всех сил жмут, аж 
пальцы белеют. Ну а рвануть в особо 
напряженный момент джойстик со 
всей дури так, чтобы “системник" в 
очередной раз чудом повис на самом 
краю стола — это вообще святое. Та- 
кой вот жирный минус игре КШег 
П$пСЕ). 


Вывод. Хорошая игрушка. На лю- 
бителя, правда. Но таковых тоже хва- 
тает. 

В заключение три вещи, без кото- 
рыхпридется туго даже самомучто ни 
на есть любителю. Первое — крепкий 
джойстик. Второе — хорошее руко- 
водство. Третье — время для освое- 
ния. Без любого из этих компонентов 
ловить тут нечего. 


Эмуляция. На РС КИег ш$йпс: ра- 
ботает очень неплохо. Исключение, 
подтверждающее правило, — это К 
Соя для №64. Там, говорят, возника- 
ют некоторые проблемы. Вообще, 
есть два варианта развития событий. 
Можно пойти простым путем (Зирег 
Миепоо). 25пез$ или Зпе$9х — иника- 
ких гвоздей. Ну, а красота требует 
жертв. В данном случае поджертвами 
в основном понимается необходи- 
мость качать крупные файлы. Аркад- 
ная версия хорошо эмулируется с по- 
мощью МАМЕ. Для игры, помимо ро- 
ма, необходим СНО-образ: Также су- 
ществует специальный эмулятор — 
Ц!габ4 Ети (я пользовался версией 
3.50). Его отличительная черта — это 
минималистичный интерфейс и про- 
стота настройки. Заплутать в разве- 
систых меню здесь едва ли у кого по- 
лучится. 


Вогабога 


инеем 
САНОЕВ РВЕЗ$ ТИТ 


Не смотрите, что этот "костыль" слева на вид такой доходяга. Страшный про- 
тивник. 
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Краткая история Вике Микети, или Тенденция 


Прежде чем перейти непосредственно к проектам о приключениях 
Дюка Нюкема, я хотел бы поведать вам о тех, кто, придумал этого за- 
мечательного, харизматичного персонажа. 

В 1987 году молодой человек по имени Скотт Миллер решает ор- 
ганизовать собственную компанию по разработке игр. Так на свет 
появляется Ародее ЗоЙ\мгаге. Несколько лет студия эксперименти- 
рует на рынке, выпускает демо-версии своих проектов (в то время 
это было в новинку), тем самым стимулируя последующие продажи 
полных версий. Сотрудничает с молодыми, но перспективными 
разработчиками, в их числе Джон Кармак, Джон Ромеро, Тодд Реп- 
логл (ведущий программист серила Оике МиКет, а по некоторым 
данным человек, который придумал самого Дюка) и выстраивает 
прочный фундамент для светлого будущего. В 1991 году в компа- 
нию приходит Джордж Бруссард, который сразу становится вице- 
президентом и совладельцем Ародее ЗоЯмгаге. Спустя пять лет, в 
1996 году, создается ЗВ Веамт$ Емецаттепе — подразделение 
Ародее. Главой новой студии становится уже Бруссард, Скотту Мил- 
леру достается пост вице-президента. В начале 1997 года, спустя 
десять лет с момента образования, Ародее ЗоН\маге прекращает 
свое существование, разработка и издание игр — это теперь участь 


ЗО Веа!т$. 


бике Микет 


Первая часть Вике Микет вышла в 
июле 1991 года и представляла собой 
платформер, в котором главный ге- 
рой бегал по уровням, истреблял тол- 
пы врагов, выполнял различные за- 
дачки и собирал многочисленные бо- 
нусы. 

Игра отличалась недюжинным 
драйвом, неплохой по тем временам 
графикой и отличной разрушаемос- 
тью. С помощью своего оружия Дюк 
мог уничтожить практически все объ- 
екты на уровне, и эта отличительная 
способность в немалой степени 
предопределила успех проекта. 

Сюжет Вике Микет рассказывал о 
злобном докторе Протоне, который с 
помощью своей армии решил завое- 
вать мир. В правительстве США эта 
затея не понравилась, и они наняли 
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отважного Дюка, чтобы тот остановил 
зарвавшегося доктора. Игра была по- 
деленанатри эпизода, первый разво- 
рачивался в нашем времени, второй 
на Луне, ну а третий отправлял глав- 
ного героя в будущее. 

Вике Микет собрал хорошую кассу 
и, разумеется, не мог не получить за- 
кономерного продолжения. 


Вике МиКет 2 


Сиквел вышел в декабре 1993 года 
и мало чем отличался от оригинала. В. 
игру были добавлены новые монстры, 
новое оружие и, конечно, новые уров- 
НИ. 

Приключения Дюка на этот раз на- 
чинались с его похищения. Новый 
злодей со странным именем Ригела- 
тин захотел (отгадайте с трех раз) за- 
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хватить нашу с вами планету, и пер- 
вой частью его плана было именно из- 
бавление от Дюка Нюкема. Но бес- 
страшный герой сбегает из плена и в 
очередной раз спасает Землю. На 
этот раз игра состояла из четырех 
эпизодов, а успех имела не меньший, 
чем предшественница. 


Вике Микет 30 


Эпохальный Бике Микет ЗО был 
выпущен в январе 1996 года. Проект 
был создан силами новообразован- 
ной компании ЗО Веа!т$, ориентиро- 
ванной на выпуск качественных шуте- 
ров. По сравнению с первыми, третья 
часть сделала ощутимый шаг впе- 
ред, теперь это был уже не ар- 
кадный платформер, а полно- 
ценный ЕР5. 

Многие в те годы сомне- 

вались в том, что Бике 
Микет ЗО сможет составить 
конкуренцию тогдашним ме- 
гахитам Ю Зоймиаге (Обоот 
1-2, Оцаке). Но 30 
Веа!т$ перед собой та- 
кой цели не ставила и, 
как показало время, ее 
Дюк по некоторым па- 
раметрам даже пре- 
взошел вышеупомя- 
нутые игры. Во-пер- 
вых, в Вике Микет ЗО 
был отличный юмор, 
колоритный главный ге- 
рой постоянно откалывал 
какие-нибудь шуточки или 
убойные фразы, не раз за- 
ставляя игрока улыбнуть- 
ся. А во-вторых, проект 
выделялся инноваци- 
онной боевой частью. 
Дюк умел, как заправ- 
ский футболист, пинать 
супостатов обеими ногами. 
Если не ошибаюсь, до этого данный 
прием нигде не был использован. К 
тому же в игре был крайне необычный 
арсенал. Мы могли увеличивать вра- 
гов, которых после этого разрывало 
на кусочки, мы могли уменьшать вра- 
гов и потом топтать их, иеще нам бы- 
ло дозволено замораживать врагов и 
затем вышеупомянутым пинком рас- 
калывать их заледеневшие тушки. Ка- 
чество проекта оставляло исключи- 
тельно приятные впечатления, не зря 
третью часть франчайза вспоминают 
до сих пор. 

У игры был свой движок, который 
впоследствии послужил основой еще 
нескольким успешным проектам, та- 
ким, например, как Вюод и Недпеск 
Ватраде. 

В общем, Вике Микет ЗО удался, 
позже его портировали практически 
на все известные платформы, начи- 
ная от Мас и заканчивая 5еда Завигп, 
и это лишь послужило популяризации 
проекта. Чуть позже ЗВ Неа!т$ выпус- 
тила небольшое дополнение под на- 
званием ФБике Микет 30: Аютюс 
Е Чоп. Думаю, не стоит говорить, что 
оно в себя включало. 

30 Веа!п$, довольная продажами, 
анонсирует четвертую часть, нося- 
щую теперь уже легендарное назва- 
ние — Бике Микет Рогемег. 


Вике МиКет Рогеуег 


Данная игра, без сомнений, самая 
ожидаемая за всю историю компью- 
терных игр. Ее разработка ведется 
уже одиннадцать лет, и до сих пор не- 
известно, когда проект осчастливит 
нас своим появлением. Притом ЗВ 
Веат$, очень грамотно раскручивает 
ОМЕ. Если та же С$С Сате М/опа за 
время создания своего долгостроя 
З.Т.А.К.Е.В., скормила публике ки- 
лограммы информации, тонны гром- 
ких заявлений, сотни скриншотов и 
десятки видеороликов, то Бруссард и 
компания сохраняют гробовое молча- 
ние, тем самым, подогревая колос- 
сальный интерес к проекту. Студия не 
горит желанием сразу открыть все 
карты, а придерживается позиции “в 
год по заявлению”. При этом разра- 
ботчики когда-то заявили, что выпус- 
тят Дюка, только когда будут уверены, 
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что это луч- 
ший шутер 
всех времен и народов. Флаг в руки, 
господа, идеал не достижим. 

Впервые об игре стало известно в 
апреле 1997 года. Девелоперы ли- 
цензировали Сиаке 2 Епдте и приня- 
лись за разработку. Через год ОМЕ 
переехал на двигатель Цпгеа!. Вскоре 
30 Веа!т5$ заявила, что, мол, раньше 
2001-го проект ждать не стоит. Еще 
через два года стало известно, что в 
очередной раз был сменен движок. 
Шло время, на все вопросы о дате ре- 
лиза и Бруссард, и Миллер отвечали 
очень просто: "мтеп й'5$ допе". Были 
смены физического кода, ссоры с из- 
дателем — кто-то из руководства 
Таке Тмю обмолвился, что новый Дюк 
больно уж напоминает Воот 3, и не 
лицензировали ли парни из ЗО 
Веа!т$ технологию 12 ЗОЙ\маге?.. Бос- 
сы ЗО Веа!т$ опровергли данное 
предположение и заявили, что дела 
студии — это дела студии, и не надо 
лишний раз оказывать давление на их 
работу. 

И так бы и был проект покрыт заве- 
сой тайны, пока в январе 2007 в сети 
не появился миниатюрный скриншот, 
ачуть позже, 19 декабря не вышел ро- 
лик, с геймплейными кадрами. Трей- 


лер вызвал неоднозначную ре- 
акцию — одни радовались, что 
Дюк наконец-то показал лицо и, мо- 
жет быть, вскоре состоится релиз, 
другие махнули рукой и начали горла- 
нить, что игра устарела и морально, и 
графически (по словам Бруссарда, 
ОМЕ использует Упгеа! 2.5). Если по- 
смотреть объективно, то технологи- 
чески ОМЕ определенно не блещет. 
На`угловатого Дюка еще можно за- 
крыть глаза, но вот мимолетно пока- 
занные монстры действительно вы- 
зывают стойкую ассоциацию с Ргеу, 
ну или тем же Воот 3. 

О чем вообще может говорить та- 
кая немногословная, если можно так 
выразиться, демонстрация кадров из 
долгостроя? ЗО Веайт$ наконец-то 
раскочегарилась и решила потихонь- 
ку начинать раскручивать свое бе- 
режно хранимое творение? Или ком- 
пания просто решила привлечь вни- 
мание к игре, хоть и мимолетное? А 
может, студия просто испугалась, что 
Дюка начинают забывать? Выложить 
полноценную стопку скриншотов 
они, разумеется, не решились, и за- 
ставили довольствоваться игровое 
сообщество жалким обрезком раз- 
мером 200 на 125 пикселей и куцым 
трейлером. 


долгостроя 


Но можно посмотреть на процесс 
разработки и с другой стороны. Да, 
игра была объявлена одиннадцать 
летназад, но ведь, по словам девело- 
перов, ее несколько раз приходилось 
переделывать с нуля. Последний раз, 
по информации из официальных ис- 
точников, проект решено было пере- 
рабатывать в 2004, то есть над новой 
версией девелоперы трудятся четыре 
года. Не так уж долго, по нынешним 
меркам. 

И все-таки какая-то частичка души 
не хочет, чтобы Бике Микет Рогемег 
вышел. Попытаюсь объяснить поче- 
му. Сегодня, когда релиз многих ожи- 
даемых игр состоялся, от большин- 
ства из них остался горький осадок. 
Осознав разочарование, никто не за- 
прещает вам подумать: "ну вот, опять 
наворотили непонятно чего, вот вый- 
дет Вике Микет Рогеуег — он-то всем 
покажет, как должен выглядеть насто- 
ящий шедевр". 

Но ведь если он действительно 
выйдет, то оборачиваться будет уже 
не на кого. То есть Дюк выполняет 
функцию маяка, до которого невоз- 
можно доплыть, но так хочется уви- 
деть его вблизи. И если мы все же до- 
тянемся до него, то нас может пости- 
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гнуть очень горькое разочарование. 
Так что не надейтесь на слишком 
многое, ОМЕ, скорее всего, окажется 
просто очень добротным проектом. 
Если он, конечно, когда-нибудь вый- 
дет... 


Но все-таки, для меня, как и для 
очень многих, Вике Микегп Роге\ег са- 
мая ожидаемая игра. Скрытое от глаз 
общественности творение ЗО Веа!1$ 
практически неосязаемо, и поэтому в 
душе ты мечтаешь об идеале, в кото- 
ром все будеттак, как хочешь именно 
ты. И если разработчики, наконец, 
выпустят свой долгострой, то эта ил- 
люзия рассыплется, как карточный 
домик. Вспомните, разве не мечтали 
вы увидеть в лице Ооот 3 безупреч- 
ный проект? А знаменитый долго- 
строй "Сталкер", ну разве не будора- 
жил он умы геймеров, жаждущих по- 
лучить совершенство? Вот и с Дюком 
та же ситуация, когда ЗО Веа!т$, на- 
конец, выпустит его, мы поймем, что 
совершенных не бывает. А ведь так 
хочется помечтать, и в лице ОМЕ уви- 
деть идеальную игру... 


ЖукАнтон, 
СубегошсагатыЫег.ги 
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ПОДРОБНОСТИ 


ФойА. Что и когда собирать 


Прошлые рассказы про доту закончились на пере- 
числении артов и некоторых особенностей игры- 
Конечно, многое можно прочитать из гайдов, но са- 
моеверное и правильное приходит из своей практи- 
ки. Кто-то считает, что варлоку обязательно некро, 
но увас проблемы с контролем. И в этом случае для 
вас лучше собрать гунзу, которая при грамотном ис- 
пользовании дает не меньший, а иногда и больший 
эффект. 

Начнем для начала с различных ситуаций, с кото- 
рыми сталкиваются игроки на протяжении игр. У 
каждого артефакта есть свое предназначение и 
особенность, иногда артефакты дополняют героя, 
иногда контрят противников, а иногда просто дают 
дополнительные способности или вам, или коман- 
де вцелом. 


Перечислю некоторые часто используемые артефакты 
и постараюсь описать самое главное — их предназначе- 
ние. Все параметры можно прочесть не только в самой 
доте, но и, например, в программе Осаре Фа. 


Некрономикон. Итем, который собирают при необхо- 
димости в мясе. Например, голем варлока и 4 некроно- 
микона (2 книги у команды) при грамотном контроле за- 
ставят отступить противника с поля боя, а если вам 
удастся его задержать (станы, различные дисейблы), то 
тугже последуют размены в вашу сторону, а после неза- 
медлительный пуш с вашей стороны. Следующее его 
применение — это невидимые герои. Как известно, на 3 
лвл некро обладают трусайд-способностью, что дает им 
возможность видеть невидимых. Если против вас играет 
дерево или рикимару, то некро избавят вас от хлопот с 
сентри вардами или гемом. Как бонус — уничтожение 
вражеских вард теми же некро. И наконец, третье пред- 
назначение — это манаберн. Большинству героев мана 
очень критична и буквально пару ударов и манаберн нек- 
ро могут заставить магнуса отойти с поля боя и регенить 
ману банкой (если онау него есть). 

Некрономикон желательно собирать при наличии 
стационарных целей. Тот же магнус, сделав ульт, будет 
стоятьи лупить застаненные цели, вто время какего бу- 
дуг лупить некро (если они не застанятся). Под стацио- 
нарными целями подразумеваются герои без блинка, 
дамагеры (они должны стоять и стрелять, иначе этого 
дамага не будет) и танки (типа варчифа). Если нанихна- 
травить некроботов, то у них останется два выбора — 
отойти или остаться без маны. И то и другое для вас 


- просто великолепно. Но, повторюсь, что для использо- 


вания некрономиконов важен хороший контроль. Очень 
часто приходилось наблюдать, как игрок, управляя нек- 
рономиконами, забывал о своем основном герое, и на- 
оборот. Некрономиконы можно использовать различ- 
ным дисейблерам (Пудж, Атропус, Рексар). Главное — 
все в меру, иногда Рексару лучше Тараску или Радианс, 
чем с Некро бегать. 


Дагон. Собирается для увеличения мгновенного маги- 
ческого дамага. Например, неруб сделает ульт+стан+ 
манаберн+дагон = под 1100 дамага, а главное, что герой 
даже из стана не выйдет, и т.п. Но дагон хорош, когда 
есть эта возможность и цели (в основном ловкачи и ма- 
ги), другое дело — если невермор собирает дагон и дох- 
нет от стан+волна+ульт лины всю игру, то это никуда не 
годится. 


Циклон (ЕцГ$ Зсер{ег ОР Омпйу)\ Гунза (Сит$00'$5 
Зсуше ОЕ \узе). Наверное, самый популярный арт, со- 
бирается часто и годен во всех случаях. Еул не даст кому- 
то нанести много урона\убить кого-то, а гунза все то же 
самое, только обернет атаку в другую сторону. Хороша 
будет против дамагеров и дисейблеров. Нужно учесть, 
что в гунзе идет дополнительный урон. Разумеется, ге- 
рой, собравший гунзу, становится дисейблером, что са- 
мо по себе великолепно, т.к. у него есть еще и другие по- 
лезные навыки. 


Мидас. Собирается обычно в следующих ситуациях. 

1. Если игране идет, а вам надо собрать дорогие арты. 

2. Если игра обещает быть долгой (лейты с обеих сто- 
рон). 

3. Вам нужна скорость подачи и тревелы, а на гипер- 
стоун или ассаул нету денег. 

4. Контра ченовских крипов (кроме Сатира 6 лвл, но в 
последней версии Доты Мидас ест и его). 


Воот$ ОР Тгауе\Ромег Тгеа@$. Тут вступает в дело 
экономика и стратегия. Если у вас плачевное положе- 
ние, а вам выпала роль дамагера в команде, то собран- 
ный Ро\ег Тгеаа$ и, допустим, накидка Магнуса дадут 
неплохой урон в бою. Зато если дела идут отлично и у 
вас есть время для фарма — купите Тгаме! и сэкономите 
прилично денегнатп + освободите слот. Также Тревелы 
помогут в постоянных пушах и харрасинге противника. 


Радианс\Малджонир\батлфури. Арты имеют отлич- 
ный дамаг. Но главная их особенность заключается в 
том, что они в разы поднимают фарм-способность герся. 
Последний арт самый легко собираемый. Если вы реши- 
ли собрать именного его, то если начнете с персервенса, 
то отпадет необходимость в покупке банки. Но куда как 
лучше собрать другие решения. Радианс собирают в ос- 
новном мили-героям, т.к. сам эффект радиации действу- 
етна маленьком рэнже и если его собрать миране, то эф- 


фекта не будет. Миране и большинству дальнобоев со- 
бирают маелшторм\малджонир. Но, повторюсь, главная 
особенность в том, что, собрав данные арты, вы в после- 
дующем можете сравнительно быстро собрать другие 
более дорогие или полезные втех или иных случаяхарте- 
факты. Например, Скази. 


Дагер (Кееп`5 Оаддег О! Е$саре). Часто используе- 
мый имбалансный артефакт (я про версию 6486). Понят- 
ное дело, что некоторым героям он необходим — кент, 
скорп и т.п. А другим героям, например Невермору, он 
собирается для большей мобильности (убежать, до- 
гнать). Если вас постоянно гангают, также можно риск- 
нуть и купить Дагер, чтобы в дальнейшем что-нибудь на- 
фармить. Можно как альтернативу использовать Лотар, 
но он нетолько дорогой, но и легко контримый (варды на- 
пример, или Некрономикон). 


Бкб. Собирается, если вы в течение 10 секунд хотите 
что-то сказать врагу, а вам не дают. Например, станят. 
Или вы в течение 10 секунд убиваете какого-либо героя 
(баратрум, например), то включаете бкб и смело забира- 
ете одну цель, а дальше по ситуации. Без бкб вас будут 
станить\мешать и, скорее всего, убьют. Особенно поле- 
зен в случае, когда вы знаете, что станете целью фокуса 
соперника (Невер, Торментед). 


Мкб\Буриза. Два вида сборки датаде дилеров (дд). 
Конечно, еще существуют малджониры и прочее, но эти 
два арта дают чистый дамаг за разумные деньги (еще 
есть рапира, но ее сборка может закончиться вашим по- 
ражением). Выбор делается из следующих соображе- 
ний: 

1) Если вам нужен срочно дамаг, а денег нету, то лучше 
всего собрать кристаллис. 

2) Еслиу вас есть деньги и это первый арт на дамаг, то 
мкб. 

3) Еслиу вас уже подача под 200+, то собирайте бури- 
зу. 
Дело в том, что мкб эффективна, когда у вас сравни- 
тельно маленькая подача и ее +100 в 30% очень сущест- 
венны. Другое дело, когда у вас уже есть подача (невер- 
мор) — тут, без сомнения, буриза, т.к. 2х критика вашего 
урона будет гораздо выше +100 от мкб. 


Батерфляй\тараска\скази. Сатаник не рассматри- 
ваю ввиду его крайней специфичности. Выбор тараска 
или баттерфляй осуществляется по возможностям геров 
противника. Если они все хп снимают вам подачами 
(снайпер или воид), то баттерфляй, а если же спеллами, 
то тараска. Хотя тараска наиболее универсальная, но не 
дает к скорости подачи и броне, что иногда бывает кри- 
тичным. Скази довольно экзотичное и дорогое решение 
и используется в основном, если герой рэнж (500-600) и 
если герою нужна мана не меньше, чем хп. 


Худ\вангуард. Два дешевых решения — один против 
все того же физического дамага, а второй против спел- 
лов. Но худ, в отличие от вангуарда, эффективен на про- 
тяжении всей игры, даже когда урон спеллов достигает 
1100 дамага. Зато ранний вангуард (15-20 минута) даст 
вам возможность не только танковать на поле бся, но и 
под первыми вышками противника. 


Итак, я перечислил основные артефакты. Еще поде- 
люсь некоторыми аспектами. Вы можете собрать худ, да- 
гер, скази.— и вас будет трудно убить, но и толка от вас 
тоже будет мало, если вы не какая-нибудь лина. Другое 
дело, если вы соберете скази и радианс, то уже будете 
представлять опасность на поле боя. 

Мастерство заключается в том, чтобы вы использова- 
ли то, что у вас есть, с максимальной эффективностью. 
Оченьчасто приходилось видеть героев с тараской, кото- 
рые умирали первыми на поле боя или, наоборот, стояли 
за спиной и даже не подставлялись. В итоге команда про- 
тивника без проблем расправлялась с носителем тарас- 
ки, т.к. былав большинстве. Если вы собрали некрономи- 
кон, то ваша задача заключается не только в грамотном 
фокусе нужных героев, но и в предотвращении фарма на 
все тех же некро. Если вы собрали гунзу, то она всегда 
должна перезаряжаться, т.к. вы ее постоянно используе- 
те в бою на нужных героев. 


В доте с артефактом вы выбираете не только свою бу- 
дущую стратегию (лейт, фастпуш, ганг и т.п), но и кем ге- 
рой будет являться на поле боя, и немаловажный фактор 
при выборе артефакта — его цена. Беру в пример все то 
же Скази. Мало героев, которым оно не пойдет или будет 
не лучшим выбором, но еще меньше героев, которые мо- 
гутего сравнительно быстро собрать. Если Джаггернауту 
начать первым собирать Скази, то все может закончить- 
сятем, что вы встретите поражение скусками Скази в ин- 
вентаре. 

Но, какя и сказал в начале статьи, самое верное и пра- 
вильное приходит из своей практики. Так что тренируй- 
тесь и смотрите профессиональные реплеи. Их можно 
найти, например, на таких сайтах, как ПИр://Ам\\м. 
тутут.соту или Юр:/Лммм.90- 
дате. сопт/Аюгиг/югиторву.рпр?й9=198 

Гайд написан по версии 6.48Ь, т.к. на ней проводятся 
все чемпионаты и лиги. 


Тоодат 
+чооЧат@тай.ги 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИ 


Прощание с Мастером 

19 марта в городе Коломбо, Шри- 
Ланка, в возрасте 90 лет скончался 
известный писатель-фантаст Артур 
Кларк. Наряду с Робертом Хайнлай- 
ном и Айзеком Азимовым Кларк вхо- 
дил в так называемую “большую 
тройку" — считается, что именно эти 
писатели оказали огромное ‘влияние 
на жанр научной фантастики в ХХ ве- 
ке. На счету Артура Кларка — отлич- 
ные романы "Свидание сРамой", "Ко- 
нец детства", "Город и звезды", а так- 
"Космическая 


же книжная серия 
Одиссея 2001 г.". 


Диснейленд 

имени Гарри Поттера 

Ипмегза! Зиаю$ Нопаа начала стро- 
ительство тематического развлека- 
тельного "парка Гарри Поттера" вшта- 
те Флорида. Предполагается, что фа- 
наты книг Джоан Роулинг смогут свои- 
ми глазами полюбоваться на вселен- 
ную колдуна Гарри уже в 2009 году (в 
основу аттракционов парка будут по- 
ложены в первую очередь события 
именно книжной составляющей попу- 
лярной вселенной). В частности, гости 
парка получат возможность прогу- 
ляться в Запретный Лес, посмотреть 
на деревню Хогсмид и, естественно, 
навестить замок Хогвартс. "Парк Гар- 


ри Поттера" станет одной из главных 
составляющих тематической сети 

"Острова приключений" (ЦпмегзаГ$ 
Запа$ оГАЧ\етиге), которую составят 
детские развлекательные комплексы, 
созданные на основе популярных ска- 
зочных вселенных. 


Привет из будущего 


Даже совершенно нелепые исто- 
рии из реальной жизни могут послу- 
жить основой для хорошего фантас- 
тического романа — в этом твердо 
убежден писатель-фантаст Саймон 
Грин, недавно поведавший широкой 
общественности историю, вдохно- 
вившую его на написание книги Тпе 
Иппаига! пдитег (очередной эпизод 
сериала “Темная Сторона Лондона", 
который на русском языке издается 
“Эксмо”). 

Один ловкий малый занимался мо- 
шенничеством, продавая через Ин- 
тернет копии ОМО с “телепередачей 
из будущего" — естественно, парень 
якобы совершенно случайно записал 
программу с экрана своего телевизо- 
ра, и из благородных побуждений на- 
меревался за скромную плату ос- 
частливить драгоценной записью 
всех желающих. Так все было в ре- 
альном мире. 

Во вселенной же, рожденной на 
свет воображением Саймона Грина, 


такой вот "ОМО-привет из будущего 
вроде как реально существовал, и ме- 
стная газета Тпе Уппаюга пдитег да- 
же приобрела на него права, после 
чего продавец ценного диска, разу- 
меется, тут же как сквозь землю про- 
валился. Для поиска своего нового 
приобретения газета нанимает Джо- 
на Тайлера (сквозной герой серии 
"Темная Сторона Лондона"). Новпро- 
цессе расследования выясняется, что 
таинственный О\УО ищет еще много 
разного народу... 


Жи ры" и Ре ар Вов, 


о К. 


Релизы 


Писатель-фантаст Джон Варли по- 
радовал заокеанских поклонников 
жанра космической оперы романом 
Ао!по Тпипаег. Книжка поведает чи- 
тателям историю патриотичной ари- 
стократки-марсианки  Патриции 
Стрикленд. Решив отдать воинский 
долг обожаемой Красной планете, 
эта смелая девушка записывается в 
марсианский космофлот. И быть бы 
Патриции рядовой служакой, если 
бы не выяснилось, что у нее хоро- 
шие вокальные данные — а военному оркестру как раз 
требовалась солистка! Все устроилось очень удачно, и 
новоиспеченная певица вместе с недавно обретенными 
товарищами-оркестрантами отправилась на гастроли на 
Европу, спутник Юпитера. Знала бы она, какие опасности 
и приключения ее там ожидают... 


УР] ЕГВ 
\ Роман Глушиов 


Серия "$.Т.А.Е.К.Е.В." издательст- 

а "Эксмо" в прошлом месяце по- 

полнилась сразу двумя новыми пе- 
чатными историями. 

Книга Романа Глушкова "Холодная 
кровь" знакомит читателей с майо- 
ром Константином Куприяновым, ко- 
торого нелегкая занесла в Зону по 
очень важному делу. Оказывается, 

= | контрабандистами через Периметр 

РИ ВО НИЙ й об не так давно тайно был переправлен 

целый ракетный комплекс с забав- 

ным названием "Пурга-Д”. Груз идет группировке "Моно- 

. лит", соответственно, отважный майор должен позабо- 

титься о том, чтобы эта ценная "посылочка" не добралась 
до адресатов. 

Похожий, только вывернутый наизнанку сюжет поло- 
жен в основу романа "Сердце Зоны (Операция "Чистое 
небо")" Андрея Левицкого. Двое сталкеров (уж не При- 
горшня ли с Химиком из "Выбора оружия“?} получают 
странное задание от группы неизвестных, именующей 
себя “Чистое небо“. Нужно доставить вверенный груз 
прямо к Чернобыльской АЭС — а на пути подстерегают 
бесчисленные опасности Зоны и маньяки из "Монолита", 
которым таинственный груз тоже зачем-то сдался. Анно- 
тация к книге обещает нам раскрыть тайну происхожде- 
ния Зоны, а также показать новый этап эволюции этого 
богом забытого места. 


Благодаря усилиям издательства “Азбука” увидели 
свет первые две книжки "Цикла о Шейканах": “Говоря- 


щий с ветром" и "Наследники Тымы" Урсулы Цейч. Рома- 


_Эрексе 


=. Г ый 


ны открывают новую серию игровых 
новеллизаций, основанную на все- 
ленной фэнтезийно-стратегичес- 
кой игрушки ЗрейРогсе. Стоит отме- 
тить, что в “Цикле о Шейканах" на 
данный момент насчитывается три 
романа, так что начинаем ждать от 
“Азбуки” локализацию “спеллфор- 
совского" триквела. 


ЧУАВНАММЕН 


Та же "Азбука" презентовала пару 
новых книг и поклонникам вселенной 
М/ататтег 40000. Романы, собран- 
ные под обложкой омнибуса Гордо- 
на Ренни "Лорд Солар Махариус”, 
посвящены событиям, происходив- 
шим с экипажем одного боевого 
крейсера во время очередной боль- 
шюй звездной войны (название слав- 
ного корабля вынесено в заглавие 
книги). Как обычно, в ассортименте 
— много битв и сильные, решительные герои на первом 
плане. 

А творение "Крадущаяся тьма" Саймона Спуриэла по- 
священо Космическим десантникам Хаоса. Один из цент- 
ральных героев — капитан Легиона Повелителей Ночи Зо 
Сахаал, переживший события Ереси Хоруса и проболтав- 
шийся вварпе 10000 лет. Когда хаосит очнулся от длитель- 
ного анабиоза, выяснилось, что кто-то обворовал его ко- 
рабль, утащив самую ценную из имевшихся на борту рели- 
квий — Корону Нокс. Разумеется, Повелитель Ночи найдет 
грабителей, и месть его будет страшной. 


А вот "Амфора" в марте решила 
сделать акцент на тяжелую артил- 
лерию, отправив на полки книжных 
магазинов сборник "Валис" Фили- 
па Дика. Стоит отметить, что автор 
задумывал трилогию, но успел на- 
писать только два романа — и, тем 
не менее, эти книги считаются кри- 
тиками главными и самыми слож- 
ными произведениями в творчест- 
ве Дика. Так что, если вы до сих пор 
не имели шанса познакомиться с 
данными книжками — “Амфора” дает вам такую воз- 
МОЖНОСТЬ. 


а И 


ь валие 


р 


Приятного чтения. 
Аех$ 


Блейз 


Книга: Ричард Бахман "Блейз": Сти- 
вен Кинг "Память" 

Издание: АСТ, твердый переплет, 
285 стр., 2008 


Обратившись к любому фанату 
Стивена Кинга с вопросом “Кто та- 
кой Ричард Бахман?", вы наверняка 
услышите в ответ что-то вроде: 
"Псевдоним, под которым Кинг пуб- 
ликует свои ранние романы“. 
"Блейз" — как раз один из таких 
романов, эдакий мрачный гость из 


70-х годов, некогда канувший в не- 


бытие лишь для того, чтобы, подоб- 
но фениксу, возродиться в новом 
тысячелетии. Роман нетипичный, 
раритетный, архаичный — выбирай- 
те, что больше нравится, любое из 
этих определений "Блейзу" отлично 
подходит. Это не хоррор, не фэнте- 
зи, и, уж тем более, не научная фан- 


 тастика. Это потрясающе натурали- 


стичная история о хороших людях, с 
которыми случаются плохие вещи. О 
том, как все бывает в реальной, а не 
виртуальной жизни, когда нетчекпо- 
интов и "вторых шансов". 

В предисловии сам Кингназывает 
книжку "“плаксой в три ручья” — 
очень верное определение. Тем, кто 
привык к чехарде неожиданных сю- 
жетных ходов, нагнетанию атмосфе- 
ры ужаса и ярким экшен-сценам, 
лучше сразу идти перечитывать 
"Темную башню" — с нагруженным 
под завязку флэшбеками нетороп- 
ливым локомотивом под названием 
“Блейз” вам явно не по пути. Этот 
поезд движется строго по прямой, и, 
одолев первые пятнадцать страниц 
книги, мы уже имеем достаточно 
полное представление о том, кто та- 
кой Блейз, ив общихчертах догады- 
ваемся, чем в итоге обернется его 
затея с похищением ребенка. Все 
верно, дамы и господа, ваши ожида- 
ния будут оправданы на все сто про- 
центов. Кинг обещал нам жесткость, 


Кесари и боги 


Книга: Вера Камша "Кесари и боги" 
Издание: “Эксмо”, твердый пере- 
плет, 480 стр., 2008 


"Кесари и боги" — сборник из трех 
несвязанных между собой историй, 
действие которых разворачивается в 
мире, параллельном нашему. На 
земле романтики и волшебства. В 
мире великих героев и бесстрашных 
злодеев, незнакомых религий и 
древних тайн. Здесь голуби облада- 
ютдаром телепатии, а мертвые в об- 
лике ночных хищников охотятся на 
живых. Здесь шпага — лучший ин- 
струмент для решения споров, и да- 
же святой отец может вдруг обер- 
нуться беспощадным убийцей. Здесь 
мужчины встречают смерть с улыб- 
кой, а многие женщины крепостью 
духа не уступают мужчинам. Мир 
столь похожий и одновременно столь 
непохожий на наш. Мир кесарей и 
богов. 

Открывающий сборник роман "К 
вящей славе человеческой" при бли- 
жайшем рассмотрении также “рас- 
И натри истории. Актпервый 

— "мушкетерский" экшен, сыны го- 
рячего Юга сражаются с превосходя- 
щим по численности врагом. ”А где 
же фэнтези?", спрашивает изумлен- 
ный читатель. Не волнуйтесь, все у 
вас впереди — пока же наслаждай- 
тесь отлично описанными битвами, 
идеально проработанными характе- 
рами героев и любовно, до мельчай- 
ших деталей воссозданным миром. 
Но вот война остается в прошлом, и 
повествование делает резвый скачок 
в сторону темного и мрачного детек- 
тива {вот он, акт второй). Впрочем, и 
от драк на шпагах тоже никуда не 
деться. Сердца героев загораются 
ярким огнем любви, а первые эле- 
менты фэнтези под шумок пробира- 
ются на сцену (практически, влетают 
на крыльях голубя отца Хайме). Но 
полную силу магия и волшебство на- 
бирают только к акту третьему — ис- 
тории об оживших памятниках, и о 
том, что отомстить можно даже тем, 
кто вроде как спрятался за порогом 
смерти. 

Эстафетную палочку у “К вящей 


славе человеческом подхватывает 
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сухость и предельный реализм — 
так кто скажет, что он не сдержал 
слово? 

Российские издатели, испытыва- 
ющие, вероятно, некоторое смуще- 
ние оттого, что книжка у Бахмана по- 
лучилась такая худющая, решили 
превратить "Блейза" в сборник, при- 
собачив к роману коротенький рас- 
сказ "Память" Стивена Кинга. Рас- 
полнел томик не сильно, но, в любом 
случае, локализаторы с "Памятью" 
попали в точку, потому что все, ска- 
занное о "Блейзе" по поводу жестко- 
сти и реализма, справедливо и по 
отношению к "Памяти", так что тан- 
дем у этих двух произведений полу- 
чился идеальный. Впрочем, оцени- 
вать по полной программе "Память" 
еще рановато — дело в том, что она 
‘уже переросла рамки короткого рас- 
сказа и превратилась в полноценный 
роман "Дьюма-Ки", увидевший свет 
в США в начале сего года. Вот когда 
эта книга ляжет на прилавки наших 
магазинов — тогда мы к разговору о 
"Памяти" и вернемся. 


повесть “Данник Небельринга". На 
каждом углу валяются разорванные 
тела, древние проклятия обрушива- 
ются на головы невинных людей, а 
некто очень подозрительный явно за- 
мышляет что-то недоброе — вместе 
с воем волков на арену выходит чис- 
тейший хоррор, неуклюже рядящий- 
ся под маску рыцарского романа. И 
по-прежнему интересная история, 
завладевающая вниманием читателя 
с первых же страниц. "Может ли под- 


лец быть героем?" — спрашиваем 
себя мы. "Еще как может!" — отвеча- 
етавтор. 


А история не ждет, она быстро не- 
сет нас к последним страницам кни- 
ги, прямиком в объятия "Дня страха" 
— небольшого, но очень ироничного 
рассказа, яркой и меткой зарисовки 
о людях и воробьях. Слышали когда- 
нибудь о “комплексе маленького че- 
ловека"? Да? Ладно, тогда как насчет 
"комплекса маленькой птички"? 

Р. $. В качестве "бонуса" в сборник 
также вошли несколько глав из еще 
неопубликованного романа Веры 
Камши “Сердце зверя”. Думается, 
данный "рекламный трейлер" если и 
заинтересует кого, то лишь "закоре- 
нелых" фанатов цикла "Отблески 
Этерны". 
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При взгляде на то, до каких размеров ужалась таблица 
рейтинга за март, становится грустно. Это в какой-то сте- 
пени антирекорд. Но нечто мне подсказывает — меньше 
уже не будет. Скоро качественные проекты начнут сыпать- 
ся на головы изголодавших геймеров, на заскучавший иг- 
рожур и, в конечном счете, попадут сюда, в парад. 

Пока же ситуация довольно бледная и прозрачная. Есть 
два очевидных лидера, собравших более ста с полтинни- 
ком голосов, а есть середнячки и толпа сегодняшних аут- 
сайдеров. Впрочем, в прошлый раз их положение было ху- 
же, а теперь, из-за сжатия сетки и отсутствия серьезной 
конкуренции, они формально взобрались выше. Как и все 
старички, впрочем. 

Для Капе & ГупсН: Беад Меп оказаться первыми счита- 
лось невозможным, тем более увеличить число голосов в 
своей копилке аж в два с половиной раза (в прошлый раз 
насчитывалось в районе семидесяти). Если уж кто, каза- 
лось, и должен был схватить золото, так это Упгеа! 
Тоигпатег" 3, всенародный любимец и хорошо зареко- 
мендовавший себя брэнд (что, честно говоря, не скажешь 
о «Кейне и Линче»). Но серебро — тоже очень хорошо. 
М№емегиимег МЮ 2: МазК о Че Ве#тауег с легкостью 
воспользовался всеобщим упадком и прыгнул на девять 
ступенек вверх, отхватив и свой кусок пирога победите- 
лей, войдя в первую тройку. И покидая нас вместе с ней. 
Таким образом, из парада исчезают последние предново- 
годние блокбастеры. 

Из оставшихся пойти выше по карьерной лестнице са- 
мые большие шансы у «Корсары: Город Потерянных 
Кораблей». Если только дополнению не помешают бу- 
дущие новички, только еще маячащие на горизонте. 
От новичков, уже зашедших на огонек, особой популяр- 
ности не ожидалось и, похоже, ожидать и не стоит. Тйе 
СиБ и «Кодекс войны: Высшая раса» с такими резуль- 
татами могут считать себя счастливчиками. Если в буду- 
щем они не потеряют лица и не скатятся за ватерлинию, 
начинающуюся после отметки 10, то будьте уверены — 
им помогает высшая сила. Гоночные аркады/симулято- 
ры в лице д4ееа 2: Но трон: МЫ и «Полный при- 
вод 2: Ниттег» соответственно плетутся во второй по- 
ловине элитной десятки. Рейтингов игр серии МЕ$ им не 
видать, как собственных ушей. Хочется надеяться, что 
«Отель «У погибшего альпиниста» стартовал с деся- 
той позиции не только благодаря громкому имени пер- 
воисточника. Впрочем, насчет этого станет ясно после 
появления в числе соперника Репитрга, что уже стучит- 
ся в дверь. 
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С наступлением весны в парадах некий всплеск актив- 
ности. Не могу не радоваться. Так что сразу приступим к 
обсуждению мартовских результатов. И сразу — к новоп- 
рибывшим. 

Лучше всех себя показал «Рэмбо М». Старина Слай по- 
пулярен как и прошлые времена, ну, или почти. Это первая 
отличная новость, вторая — жесткому олдскульному бое- 
вику рано прописали белые тапочки. Стартовать со второй 
строчки — это не всем дано. Кто знает, может, после ухо- 
да фильма-с-Уиллом-Смитом «Рэмбо» удастся про- 
скользнуть и на первую. 

«Астерикс на Олимпийских играх» тоже начал за 
здравие. Попади он сюда во время будущего разгула, воз- 
можно, поспорил бы за звание царя горы, а так — сущест- 
вовать ему в первой пятерке. Если, конечно, поклонники 
французских комедий и в частности Жерара Депардье не 
пойдут штурмом на голосование. 

Не глядя на отставание от «Астерикса» всего на один го- 
лос, «Телепорт» вряд ли продержится также хорошю. Впе- 
реди пора майских блокбастеров, которые он застанет в 
параде, а это значит, что придется серьезно потесниться, 
возможно, даже вылететь в зону аутсайдеров. Тьфу-тьфу, 
конечно. Относительно слабые старты оскаровского фа- 
ворита «Старикам тут не место» и бомбы декабрьского 
бокс-офиса «Сокровище Нации: Книга Тайн» объяснить 
легко — слишком поздно они попали в парад. По всей ви- 
димости, дальше будет только падение. 

Старожили проявляют стабильность. Рейтинг «Я — ле- 
генды» заметно прирос (+81 голос). Похоже, Фрэнсис 
Лоуренс заслужил такую всенародную любовь, что не 
снилась его почти культовому «Константину». Или причи- 
на в появившейся во Всемирной сети альтернативной 
концовке фильма, которая, как заявляют знающие, на- 
много лучше оригинальной? «Илья Муромец и Соло- 
вей-Разбойник» не ударил в грязь лицом, не выпав из 
лидирующей тройки, а вот киноманская отрада «Мон- 
стро» все как-то не держится в середине, но тоже норо- 
ВИТ ПОПОЛЗТИ ВНИЗ. 

В следующем месяце ситуация в параде может оказать- 
ся какой угодно для тех, в чьем названии нет слов «Рэмбо» 
и «Легенда». Нас покидает много не особо популярныхтай- 
тлов, а мест в десятке на всех не хватит — будет борьба. 
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Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взгляд кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 


нашем сайте НИр://млмм.пезфог.питзк.Бу/утг, проследовав по ссылкам "Лучший фильм месяца” и “Лучшая игра 
месяца". Вы можете проголосовать за один или несколько тайтлов, но только один раз. Важен каждый голос! 


Грядет сиквел Тмо \/юН0$ 

ЗошИРеак Сатез объявила, что 
станет издателем проекта Тмо 
Мюпа$: ТВе Тетр!айоп, который го- 
товится к релизу осенью этого года. 
Сиквел популярной ВРС Тм \М/019$ 
разрабатывается для РС и ХБох 360. 
Действие проекта будет разворачи- 
ваться вскоре после событий ориги- 
нальной игры, а удивлять нас с вами 
"Искушение" намерено более слож- 
ными миссиями, улучшенными о03- 
вучкой и анимацией персонажей, 


полностью переработанной боевой 
системой, а также новым движком, 
который берется порадовать гейме- 
ров невиданными прежде красота- 
ми. Верим и надеемся. 


Задержим... 


Как отрапортовал зарубежный 
ресурс Еигодатег, дата выхода хор- 
рор-адвенчуры Аюпе т ТВе Ва!К пе- 
ренесена на более поздний срок. 
Ранее разработчики планировали 


успеть с игрой к маю этого года, од- 
нако теперь совершенно точно из- 
вестно, что игра появится в Европе 
только 20-го июня, а в США и того 
позже — 24-го числа. Помимо новой 
информации о дате релиза, разра- 
ботчики воздержались от дополни- 
тельных комментариев. Наверное, 
правильно сделали — вся эта бана- 
льщина с улучшением качества иг- 
ры/отловом багов и необходимости 
исправления баланса нам уже под- 
надоела. 
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Знаменитая некогда компания 
У/емоо4 (Рипе, С&С, Мох) была об- 
разована в 1984 году Бретом Сперри 
и Луисом Кастлом. Студия, по сути 
придумавшая жанр ВТЗ, просущест- 
вовала чуть менее двадцати лет и:в 
2003 была расформирована по при- 
казу Нестопю Ап$. Одна`часть со- 
трудников получила работу в новооб- 
разованной-ЕА 105 Апдее5 (сейчас 
работает над тактическим шутером 
Тбепиг), вторая решила перебрать- 
ся в Реводири. батез (Заг Умаг 
Етрие а Маг, Цпмегзе а аи). 

жж 

Ричард Гэрриот — главидеолог се- 
рии Ута и.не так давно вышедшей 
Таба Ваза, известный также как ог 
Виб5и, родился 4 июля 1961 года. Ув- 
лекается боксом. 

Гейб Ньюэлл (СаБе Мемие!) до того 
какв 1996 основать Уаме ЗоЙ\маге, бо- 
лее десяти лет проработал в 
Мсгозон. В 1998 Гейб и компания вы- 
пускает НаН-Ше — шутер, который 
перевернет представление о жанре и 
принесет ошарашенным разработчи- 
кам признание прессы илюбовьигро- 
КОВ. 

Унекоторых именитых людей, имё- 
ющих отношение к игровой отрасли, 
наблюдается нездоровая тяга к кос- 
мосу. Так, у Джона Кармака (Боот, 
Оиаке) есть своя компания по произ- 
водству ракет и их запуску, Ричард, 
Гэрриот (Ута) всю жизнь мечталпо- 
бывать на орбите Земли и благодаря 
его стараниям эта мечта, судя по все- 
му, скоро сбудется, а Уилл Райт 
(ЗипСЯу, Эйт$) коллекционирует час- 
ти советских космических кораблей. 

жж 

В 2002 году известный немецкий 
голкипер Оливер Кан подал в суд на 
Вестопю АН$ за незаконное исполь- 
зование его внешности в НЕА 2002, и 
выиграл. А на Ветеду Ещейаттет в 
свое время подал иск на 10 милли- 
онов долларов некий рестлер Махх 
Раупе за то, что разработчики якобы 
украли его псевдоним и использова- 
ли его в своей игре Мах Раупе. 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


Как ставить ботов в Теат 
Ройгез$ 2? 

Ботов для Теа Ройге$$ 2 вальвовцы 
делать не стали, так как прописать их 
поведение крайне сложно (о реалис- 
тичности действий такого класса, как 
шпион, можно говорить только при 
участии других игроков). Такчто покаи 
в ближайшем будущем — ТЕ? игра ис- 
ключительно сетевая и, несмотря на 
обещания самого Гейба Ньювелла, 
нормальных ботов там не будет. 


Играю в Героев меча и магии 5 и 
столкнулся с таким казусом в про- 
хождении компании за некроман- 
тов «восход нежити, закат грифо- 
нов». Третья миссия — «Вторже- 
ние». В этой миссии нужно Марке- 
лом собрать три артефакта. Два 
отвоевываем, а с третьим (коль- 
цом грешников) Сайрус убегает в 


эх 


Настоящее название некогда попу- 
лярной приставки "Денди" — Миепдо 
ЕтщенНатглепЕ Зу$ет. Вышла леген- 
дарная консоль в июле 1983 года и за 
долгие годы своего успешного суще- 
ствования порадовала нас такими иг- 
рами, как Зирег Мапо, Сопга, 
Вийюмпа Оиск, Сыр & Вае, Те 
1едепа о! 7еа, Ета! Ращабу 1 и мно- 
гими другими. По миру МЕЗ разо- 
шлась тиражом более 50 миллионов 
экземпляров. В нашей стране при- 
ставка в начале-середине девяностых 
была очень распространена, и мно- 
гие, смахивая ностальгическую слезу, 
вспоминают, что .Те времена были 
временами с самой зеленой травой и 


‘самым ярким солнцем. 


ж** 


Разработка горячо ожидаемого ро- 
левиками Э1ваг Маг: КЛЮНЕ о ТНе о!а 
Верую 3, по информации из офици- 
альных источников, началась еще в 
2004 году, однако по непонятным 
причинам работу над проектом оста- 
новили в 2005. Более того, из про- 
зрачных намеков представителей 
1исазАй$, становится понятно, что 
КоТоВ 3 впоследствии трансформи- 
ровали в консольный экшен З{агМ/агз 
Упеазпечд. 

х*к 

Хидео Кодзиме родился в Токио, 
сейчас ему 44 года. Если.кто не знает, 
именно этот человек придумал куль- 
товый на консолях сериал Маз! Сеаг, 
во многом предопределив течение 
жанра $еа!\-асвоп. 


с й 


Полное имя Винса Дези — Вин- 
сент Джеймс Дезидерио. Забавно, 
но несколько лет Дези занимался 
продюсированием детских игр. 
В 1996 году он основывал свою соб- 
ственную студию Нипптд МП 
$<165$0г$, а через год выпустил в свет 
скандально известный Ро${а1. Через 
шесть лет, в 2003, вышел сиквел, как 
и предшественник, наделавший 
много шума. Игры запрещали во 
множестве стран, вешая на них яр- 
лык аморальных и циничных про- 
ектов, однако это не помешало Вин- 
су анонсировать третью часть — 
Роза! 3: Савагую. 

жжя 

В ЗоЙ\маге работало сразу дваче- 
ловека с фамилией Кармак. Первый 
— знаменитый Джон Кармак, выдаю- 
щаяся личность, автор всех движков 
студии. Второй — Эдриан Кармак, он, 
конечно, не настолько знаменит, как 
коллега, но уважение тоже снискал. 
Онине братья, каквы могли подумать, 
просто однофамильцы. В 2005 Эдри- 
ан покинул компанию. 

ЖукАнтон 


портал. Чтобы зайти за ним в пор- 
тал, Маркелу нужна мощная ар- 
мия, ив задании появляется новый 
квест (поднять 20 костяных драко- 
нов). Идув замок, нанимаю 20 этих 
костяшек, далее назад к порталу. 
Но в него зайти не могу. Появляет- 
ся надпись типа «прежде чем Мар- 
кел сможет преследовать Сайру- 
са, ему необходимо нанять двад- 
цать костяных драконов». Какой-то 
круговорот событий. 

Версия игры была 1.0, пропат- 
чил до 1.1. Ничего не изменилось. 
В нэте замучился уже перечиты- 
вать какой патч что исправляет. Но 
все равно так ничего и не нашел. 

Известный глюк. Во-первых, драко- 
ны должны быть неулучшенные. Во- 
вторых, Маркелом ни в коем случае 
нельзя становиться в гарнизон замка, 
иначе миссию вы не пройдете (или 
пройдете читом). Лучше всего поста- 
вить последовательно патчи 1.4и 1.5, 
которые исправят подобные баги. 
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ГРЫ ЛЮДЕ 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Что им мешает стать искусством 


Стоит ли считать игры искус- 
ством? Об этом, без сомнений, 
можно спорить до хрипоты — од- 
нозначного ответа нет. Лично я 
считаю, что пока нельзя. Геймин- 
дустрия сейчас находится в пере- 
ходном возрасте, и ей не хватает 
опыта и знаний. Она подражает 
старшим брату и сестре — кине- 
матографу и литературе, но уже 
потихоньку обретает самобытные 
черты, ее многие не воспринима- 
ют всерьез, но она с завидным 
упорством доказывает свою со- 
стоятельность, с каждым годом 
добиваясь все большего уваже- 
ния. В этом материале я выделил 
ряд основных, на мой взгляд, при- 
чин, мешающих играм стать ис- 
кусством. 


Рвущиеся вперед технологии 


Последнее время разработчики 
при создании своего проекта ставят 
ударение на графику. Они обещают 
ультрареалистичные текстуры, 
сногсшибательную игру света и тени, 
последнее поколение шейдеров и не- 
бывалые спецэффекты. А что с 
геймплеем? "Да, будет и геймплей", 
— отвечают они. "Он это... тоже рево- 
люционный: наш! главный герой смо- 
жет прыгать козлом по крышам и ру- 
бить деревья очередями”. И вот выхо- 
дит это чудо реализма. Глаз радуется, 
компьютер стонет, пытаясь перева- 
рить сие творение, а игрок негодует, 
проклиная девелоперов и их жажду 
удивить мир. Геймплей, как и обеща- 
ли авторы, присутствует, но он в боль- 
шинстве случаев скучный и придав- 
лен плитой технологий. Классические 
примеры: Ооот 3, Оиаке 4, Сгуз5, 
РЕА.А, Сотрапу оГ Негоез, Сеагз о 
\И/аг (как бы эти проекты ни расхвали- 
вали, во главе каждого из них стоит 
прежде всего графика). Вообще, 
большинство технологичных игр на- 
поминает безголосую певичку, кото- 
рая, дабы скрыть недостатки своего 
вокала, максимально обнажается, де- 
монстрируя красивое тело. 

Гонку технологий пора немного за- 
медлить, прорабатывать, прежде 
всего, начинку, а не обертку. Чтобы 
между графикой и геймплеем стоял 
не знак болыше, а знак равно. Зачем 
опережать время, зачем перепрыги- 
вать годы? Да, это способствует раз- 
витию реализма, но развитию, иду- 
щему в ущерб остальным составляю- 
щим игры. 


Влияние издателя 


Многие разработчики, если их про- 
ект не оправдал ожиданий публики, 
сетуют на то, что они создавали игру 
по установленным издателем требо- 
ваниям. И вот здесь всплывает сразу 
два пункта, раздражающих и девело- 
перов, и геймеров. 

Первый — вызывающий наиболь- 
шее негодование. Есть разработчики 
настолько влиятельные, что устанав- 
ливают сами временные рамки выхо- 
да своего творения. Они решают, ког- 
да их игра готова, и издатель в боль- 
шинстве случаев закрывает на это 
глаза, зная, что продукт такой студии 
принесет немалую прибыль. К подоб- 
ным компаниям, без сомнений, мож- 


В свое время именно из-за издателя Со 3 вышла такой 


сырой и недоделанной. 


но отнести, например, 14 ЗоЙ\маге, 
Вю\/аге, Мах5, Воск\аг Мойп. Но 
большинство разработчиков, в силу 
своей зависимости от издателя, 
должны выпускать игру строго в срок, 
как бы это ни влияло на ее качество. 
Если звезды нанебе расположились в 
правильном порядке, то проект полу- 
чается более-менее съедобным. Если 
же игра масштабна и глубока в плане 
геймплея, то в большинстве случаев 
выходит сырая подделка, жестоко 
нуждающаяся в патчах. Забагованные 
и не оптимизированные, они гневят 
игровое сообщество и вгоняют в кра- 
ску девелоперов. Так было с \Уатрие 
Тпе Мазаиегаде — ВооЧйтез, так бы- 
ло с Сок 3. И вот порой играешь в 
такие полуфабрикаты, пусть и имени- 
тые, а голову сжигает мысль: ну поче- 
му они не отшлифовали ее еще хотя 
бы полгода? Из-за властного издате- 
ля, жаждущего как можно раньше со- 
рвать банк, и не отшлифовали... 

Второй пунктик менее раздражаю- 
щий. Представьте следующую ситуа- 
цию: молодой разработчик приходит 
с диздоком своего будущего проекта 
в издательство, желая получить под- 
держку. Издатель, изучив диздок, 
признает, что задумка неплоха, но вот 
только это сейчас ни разу не модно. 
Мол, на рынке сейчас бешеный спрос 
на игрушки про Вторую мировую и 
Ффэнтезийные боевики, а идею с кос- 
мосом лучше отложить. Молодой де- 
велопер может пойти в другое изда- 
тельство, а может переправить кон- 
цепцию и начать ваять очередной 
проект по Второй мировой. Вот и по- 
лучается, что разработчики делаютне 
то, что хотят, а то, что модно. 

И эта тенденция моды, если честно, 
уже достала. Почему, чтобы поиграть 
в нормальный кибер-панк, нужно 
ждать несколько лет, переваривая 
модные творения про высадку в Нор- 
мандии или про войну гномов с эль- 
фами? Заметьте, сейчас на рынке на- 
чинается настоящий бум на постапо- 
калипсис и открытый мир. Наде, Раг 
Сгу 2, Вогдейапос$, $.Т.А.1.К.Е.В.: Сеаг 
Зку, РаюиЁ 3 — неполный список про- 
ектов, который продолжает попол- 
няться. В то же время бушевавшая не- 
сколько лет мода на Вторую мировую 
начинает ослабевать и, видимо, скоро 
затихнет вовсе, изредка напоминая о 
себе единичными проектами. Зато, 
рискну предположить, будут властво- 
вать уже упомянутые постапокалип- 
сис и кибер-панк (Оеиз Ех 3 уже ско- 
ро!) Плюс, в ближайшие годы восста- 
нутиз пепла старые знаменитые хиты. 
Уже муссируются слухи о разработке 
ТиеЕ4, ВаЧиг$ Сае 3, Зует ЗПоск 3, 
О/аЫо 3, Оипдеоп Кеерег 3. Так что 
следите за новостными лентами. 


Запреты 


Насилие во главе геймплея — это 
определенно нехорошо. Но, как мне 
кажется, оно не заслуживает таких го- 
нений, какие устроили адвокаты и 
всякие там ЕЗВВ. Порой доходит до 
смешного: в Англии Ма$$ ЕНес{ при- 
своили рейтинг 18+ зато, что в одном 
из моментов мелькнул кусочек обна- 
женного тела инопланетянКи. В Гер- 
мании дядям-ханжам не нравится 
присутствие в играх свастики и боль- 
шюго количества крови (Сгуек до сих 


пор обещает, что если правительство 
не ослабит давление, то студии при- 
дется покинуть страну). 

При том, еще никто не доказал, что 
насилие или другие аспекты, обычно 
попадающие под ножницы, оказыва- 
ют влияние на психику. Почему, когда 
американский подросток приходит в 
школу с дробовиком, в этом обвиня- 
ют игры, а не, например, кинемато- 
граф, в котором уровень визуальных 
эффектов уже давно не отличим от 
реальности?.. Вот, кстати, насчет ки- 
но. Наличие обнаженки или насилия в 
нем воспринимается менее остро, 
если же подобные вещи будут ярко 
выражено проявляться в компьютер- 
ных или видеоиграх, многие воспри- 
муг это в штыки. Сколько? Сколько 
еще будут ущемлять игровую индуст- 
рию? Когда сократится постоянный 
поток исков в адреса издательств и 
разработчиков? Новости о том, что 
где-то что-то запретили или где-то 
что-то приказали вырезать, уже давно 
вызывают раздражение. 


Нашествие сиквелов, или 
Нежелание искать 


новые идеи 

Не проходит и нескольких месяцев, 
чтобы издатели и девелоперы неанон- 
сировали продолжения своих проек- 
тов. Сгапа Тней Аию 4, Меед Гог Зреесд, 
какой там уже, двенадцатый? Тринад- 
цатый? Са! оЕОшу 4, ЗагСгай 2, ТотЬ 
Ваюег тоже уже черти знает какой. 
Двойки, тройки и четверки в названиях 
смущают и пугают. Уже никто не скры- 
вает, что продолжения приносят от- 
личный доход, и незачем останавли- 
ваться, например, на выпуске двух ча- 
стей. И если бы каждое продолжение 
максимально отличалось от предыду- 
щего, так нет, похожи как две капли во- 
ды. Именно поставленные на поток 
проекты чаще всего награждают клей- 
мом “синтетический блокбастер“. На- 
шествие сиквелов, конечно, не мешает 
стать играм искусством, но о некото- 
ром кризисе идей и боязни создавать 
что-то новое все же говорит. 

В то же время крупнейшие компа- 
нии расшевелились и начали в сроч- 
ном порядке анонсировать свежие 
тайтлы. Именитая 14 ЗоЯ\уаге заявила 
о разработке абсолютно свежего 
проекта в новой вселенной — Ваде. 
Еескопю Ай$ отрапортовала, что в 
производство запущены Беаа Зрасе 
и Тюепит, ЧЫбой, заездив Рипсе оЁ 
Регза, пинком отправила на рынок 
Аззаззт'$ Сгеед, который в ближай- 
шие годы, судя по всему, присоеди- 
нится к стаду дойных коров компании. 


По мнению многих, игры — это но- 
вый вид искусства. А искусство нель- 
зя ограничивать и ущемлять. Я уве- 
рен, пройдут годы, и игры станут в 
один ряд скинематографом и литера- 
турой. Прекратится давление на раз- 
работчиков, исчезнут раздражающие 
ограничения и рамки, атех, кто счита- 
ет, что это развлечение для детей, 
станет на порядок меньше. Считаете, 
что-то еще мешает стать "им" искус- 
ством? Пишите, с радостью узнаем 
вашу точку зрения касательно этой 
неоднозначной и сложной темы. 


Сгу$5 — типичный пример проекта с красивой оберт- 
кой и неоднозначной начинкой. 
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Т/ф.: 8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 3(017}284-78-33, 8(017}284-78-43 
УЕГСОМ: 8(029)684-78-33 МТС: 8{029)756-71-96 СОМА: 8(029}400-51-55 


Компьютеры 
для учебы, 


Работы 


превъявителю Этого КУпена 
. КОМПЬЮТЕРЫ $ 
- КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
; НОУТБУКИ 
. ФОТО, ВИДЕО 
„МОНИТОРЫ 
. ПРИНТЕРЫ 


ОПл. Я.Коласа, 
ул. В.Хоружей 2, 
корпус 15 
ВРЕМЯ РАБОТЫ: 
10° -18°° 
10° -16°° 


ООО «Алгоритм-диагност» 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


лин айао тит У 


Настольные: в наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия до 5 лет, 
Ноутбуки: НР, Оей, АСЕВ, А$Ц5, Раизи- 
Зегптёеп$ — от 1 100 000 бел. руб. 
КПК: НР, Райби-Зетеп$, Бей, Асег 
Коммуникаторы: ТРАО, Меп, Оек 


4 р р ое 


р г 


САМОМ, 5ОМУ, `ОИУМРИБ, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 5-20 мп. - от 240 000 бел. руб. 


5АМЗИМС, 1, вом, МЕМЗОМС, МЕС, 
РНИ.Р5, АЗ 5$: доступны любые модели 


НР ЕРЗОМ,  ЕХМАВК, "САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен весь _ ‘модельный ряд 


ЗАСХОДНЫЕ МАЕБМАЛЫ 
__ ДЛЯ ПЕ Г 
ИИ ДАНИ тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 


АСР: п Вадеоп 960ОРго/ХТ, СеЕогсе7 60065 
РСН-Е, СЕРОВСЕ: 8500 СТ, 8600 СТ/СТ$, 
8800 СТ 512МЬ, 8800 СТ$/СТХ 640/768МЬ 
РСНЕ, АТ: Вадеоп Х2600 Рго/ХТ, 2900ХТ 


СВЕАТМЕ: Аидтду 5с / туд / 
Х-[! Ехнете / Х-Е: Ехтете Аи@!о / 


Х--Р Р!айипит / Х-Е Ее Рго 


5 ы ьл 


| МЕС, 5ОМУ, РЮМЕЕВ, РЕХТОВ и др. 


о 
1: 


о >> + 


СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: МегоаБ, Уюосе 
СтеаНуе, ЕаЙег, 1одйесв, 5уеп и пр. 


= СКАНЕРЫ 


А4,АЗ: ЕРЗОМ, НР САМОМ, МИ$ТЕК 


КЛАВИАТУРЫ: Мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: МегозоК, ГодКеси, 
Мизипт, Оехха, А4 Тесй, бетиб, а Мес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепиб, \ММасот 


_ ВСЕ ДЛЯ обеда 
ДЖОЙСТИКИ: 1 одКесН Еогсе 30 Рго / 
Соге5$ Егеедот 2.4 / Ежмгете ЗО Рго 
ГЕЙМПАДЫ: 1однесб ВигтзЫераа 
КОВРИКИ: ЗевРаФ, 1<етат, МО\А 
ГАРНИТУРЫ: |сетат ЗБейа Ми Неафсет 


Вся информация по тел. 8(029)613-12-67 


= — 


М ы, работаем 
с вами 
|167 и 


Л. Мингорисполкома № 56000/0042382 от 18.03.04 до 18.03.09 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


УНП ай 


Зовар подлажит обязательной сертификации 
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Жанр: ВРС старой школы 
Разработчик: гоп Тоиег Зи Ю 
Платформа: РС 

Похожие игры: Гашош, Шопвеап, 
'Агсапит 

Официальный сайт: 
ввр/Лиилилтотомеги о. сот/ 
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Аде о{ Оесадепсе относится к ка- 
тегории игр, которые очень легко 
пропустить. Их не пиарят издате- 
лисмировым именем, в прессене 
пишутся ежемесячные превью, а 
большинство геймеров о них даже 
не слышали. Немалая часть таких 
проектов в итоге оказывается су- 
щей жутью, на которую любой це- 
нящий свое время игрок не потра- 
тит и часа. Но есть и исключения, 
которые вырываются из когорты 
непримечательных подделок. У 
Аде о! Оесадепсе есть все шансы 
стать именно таким исключением. 


Машина времени 


Аде о! Бесадепсе — это отсылка к 
прошлому, игра не претендует на ка- 
кую бы то ни было революцию, она не 
вводит в жанр инновации, способные 
его перевернуть. Девелоперы, по су- 
ти, отталкиваясь от чужих наработок, 
стараются сделать свое творение 
пусть и не особенным, но интерес- 
ным. Каким бы в итоге не получился 
Ао0, авторов все равно хочется по- 
благодарить за попытку вернуть нас в 
золотую эпоху ролевушек. Я уверен, 
такими, какими были АРС десять лет 
назад, — они не будут никогда. Оста- 
ется лишь надеяться, что топ Томиег 
ЗюиаюЮ реализует все свои задумки 
только с лучшей стороны, не заставив 
нас удалить игру уже через полчаса 
после запуска. 


Постапокалиптическое 
фэнтези 


Прежде всего, необычен сеттинг 
Аор — игра позиционируется как по- 
стапокалиптическое фэнтези с про- 
работанным и глубоким сюжетом. 
Разработчики заявляют, что сценарий 
до краев наполнен политическими 
интригами, заговорами, предатель- 
ствами. Главный герой не раз повлия- 
ет на отношения различных фракций, 
подорвав их, или наоборот — закре- 
пив мир. Действие будет разворачи- 
ваться в разрушенном катастрофой 
Риме. Какой именно катаклизм погу- 


19-го марта компания Ееснопюс 
АМ официально анонсировала 
Тпе $ип$ 3 — новую часть мирово- 
го бестселлера. Несмотря на все 
попытки канадского издателя 
скрыть информацию о разработке 
третьей серии Ше-$йт’а, анонс 
просочился в массы намного 
раньше — большинство геймеров 
узнали о симах “нового поколе- 
ния” еще в начале весеннего ме- 
сяца. Впрочем, оставим утечку ин- 
формации на совести журналис- 
тов, подписавших соглашение о 
неразглашении разработки дол- 
гожданного проекта. Куда боль- 
ший интерес представляют дета- 
ли, касающиеся Те $йт$ 3. 


Благодаря новому программному яд- 
ру(на создание которого разработчи- 
ки потратили три года) игра позволит 
создавать максимально реалистич- 
ных персонажей, которые будут жить 
в большом и живом мире. "В ТНе 5ит$ 
3 жизнь героев уже не ограничивает- 
ся стенами собственного дома, они 
существуют в реальном, открытом 
мире и по-новому взаимодействуют с 
другими персонажами", — говорит 
Род Хамбл (Роя НитЫе), руководи- 
тель подразделения ТКе ит. Этот 
жанр "открытого игрового процесса" 
предлагает безграничные возможно- 
сти для творчества. В дополнение к 
этому новые задачи и новые возмож- 
ности позволят наслаждаться игрой 
всем людям независимо от их инте- 
ресов и предпочтений". Подопечные 
смогут отправляться на прогулки в го- 


бил альтернативный Рим, доподлин- 
но не известно, но во время своих пу- 
тешествий игрок определенно распу- 
тает клубок событий и доберется до 
истины произошедшего. 

О главной же сценарной ветви де- 
велоперы пока особо не распростра- 
няются. Сюжет не линеен, и игрок в 
зависимости от выбора, который он 
делал на протяжении всего прохож- 
дения, в итоге увидит одну из семи 
концовок. Авторы подчеркивают, что 
проблема выбора — одна из основ- 
ных достопримечательностей игры. 
Умело используя умение трепатьязы- 
ком, вы достигните гораздо больше- 
го, чем грубо размахивая мечом. 
Множество ситуаций в игре можно 
будет разрешить, не прибегая к кро- 
вопролитию. Да и вообще, от вашего 
поведения и выбранных вами реше- 
ний напрямую зависит то, как к вам 
станут относиться МРС и как в итоге 
закончится игра. 

В самом начале нам предстоит вы- 
брать для прохождения одного из се- 
мигероев (А$5а$т, Мегсепагу, Кю, 
1 огетазег, Тмер, Мегсват, Сийег). 
Каждый со своими навыками и умени- 
ями. Толком о системе прокачки ниче- 
го не известно, кроме того, что она бу- 
дет действительно продуманной, сба- 
лансированной и глубокой. 

То, что при создании Ао разработ- 
чики постоянно оборачиваются на 
Райощ, — факт. Еще при изучении 
первых скриншотов и трейлеров, я за- 
метил, что интерфейс до боли напо- 
минает оный из самой знаменитой 
постапокалиптической игры всех вре- 
мен. То же окошко снизу слева с ком- 
ментариями всего происходящего, та 
же панель для главного и дополни- 
тельного оружия. Думаю, об этом 
сходстве не стоит расписываться, 
просто взгляните на скриншоты, и 
вам все станет ясно. 

Система боя в Аде о Оесадепсе по- 
шаговая. В лучших традициях Райоц, 
в распоряжении играющего будут оч- 
ки действия, врамках которых он смо- 
жет выполнить во время битвы ряд 
операций на клетчатом поле. Мы смо- 
жем выбирать различные атаки: силь- 
ные, быстрые, прицельные (можно 
ударить по ногам, телу и голове). Бои 
не то чтобы очень пропитаны такти- 
кой, но продумывать свои действия 
придется. Часто враги не преминут 
атаковать целыми группами, и уже 
нам доведется решать, кого прицель- 
но шандарахнуть булавой, а в кого 
пальнуть из арбалета. 


"бимеы" нового поколения 


Кто станет издателем проекта, пока 
неизвестно. Разработчики говорят, 
что несколько предложений они полу- 
чили, однако еще не определились, с 
кем подписать соглашение. Одно 
можно сказать с уверенностью — из- 
давать игру будет явно не толстосум. 

Когда выйдет Ао, тоже неясно, но 
обещают до конца этого года, впро- 
чем, случись релиз в ближайшие ме- 
сяцы, проект практически наверняка 
никто не заметит в силу того, что на 
прилавках будет гордо лучиться мон- 
струозный Ма$$ ЕНес!. 


Объективный взгляд 


Графика, такое ощущение, вырва- 
лась из эпохи динозавров. Детализа- 
ция смехотворна, текстуры блеклые, 
никакого намека на современные ви- 
део ноу-хау. Но разработчиков можно 
понять — по ихсловам, большая часть 
бюджета была пущена именно на 
проработку нелинейности, диалогов 
и баланса. А графика? А графика, как 
любили говорить несколько лет на- 
зад, в ВРС не главное. Если кому-то 
все же интересны технологические 
подробности, то говорить особо не о 
чем. Игра использует движок под на- 
званием Тогаие Сате Епате, разра- 
ботанный аж в 2001 году. Впервые ис- 
пользовался в шутере ТиБез 2. Но 
есть и плюсы — даже на самых уста- 
ревших машинах вы не столкнетесь с 
тормозами. 

Второй немаловажный фактор — 
непосредственно сам разработчик. 
гоп Томиег ЗиаюЮ до этого нигде особо 
не светилась, и было бы глупо ожидать 
от нее революции, тем более в таком 
сложном и глубоком жанре, как ВРС. 


А вдруг?.. 


А вдруг произойдет чудо, и разра- 
ботчикам удастся качественно реали- 
зовать свои задумки? Да, в игре ката- 
строфически устарела графика, но 
зато остальные составляющие за- 
ставляют учащенно биться сердце 
каждого любителя классических ВРС. 
В игре все-таки обещают пошаговые 
бои, множество диалогов, богатую 
модель прокачки и многое другое. 
Столпов жанра Аде о! Ресадепсе с 
трона не скинет (он и не планирует), 
но своеобразную функцию машины 
времени может выполнить, вернув 
нас в золотой век ролевых игр. 


Жук Антон 
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род, при этом игрок не столкнется с 
экраном загрузки новой локации. 

Также стали известны первые по- 
дробности о новой системе создания 
персонажей Сгезе А Зит — инстру- 
мент позволит игрокам изменять 
мельчайшие детали новых героев и 
делать их уникальными, они будут от- 
личаться друг от друга десятками па- 
раметров. С помощью Сгеае а Эт 
можно создать практически любого 
персонажа в соответствии со своими 
пожеланиями: он может быть худым 
или полным, молодым или старым. 

Еще одной новинкой стала иннова- 
ционная технология Веай$йс 
Регзопайу Зузегт, благодаря которой 
каждому персонажу можно придать 
пять характерных черт, которые будут 
определять его поведение и взаимо- 
действие с окружающим миром и его 
обитателями. Новая система позво- 
лит создавать чрезвычайно сложные 
и разноплановые характеры героев, 
будь то пронырливая и неадекватная 
старушка-клептоманка, которая лю- 
бит совать свой нос в дела других лю- 
дей; или вспыльчивый панк-рокер, ко- 
торый боится серьезных отношений, 
ичья грубая натура наряду с детскими 
комплексами мешают личной жизни. 
Шутка ли — огромный набор харак- 
терных черт позволяет создать более 
700 миллионов уникальных героев. 

Выход ТПе Зит$ 3 намечен на 2009- 
й год — о более конкретных сроках 
можно будет говорить в конце этого 
года. 


Антон Борисов 
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Десять лет назад, 31 марта 1998 
года, мир компьютерных страте- 
гий изменился раз и навсегда — 
Вй22агА представила легендарный 
Загсгай, до сих пор остающийся 
эталоном многопользовательской 
стратегии. Эпическая сага о кос- 
мических сражениях землян, зер- 
гов и протоссов по сей день поль- 
зуется огромной популярностью: 
без З{агсгай не обходится ни один 
серьезный киберспортивный тур- 
нир, а на полях виртуальных сра- 
жений ежедневно кипят тысячи 
тысяч битв. Но сможет ли ВО22ага 
вновь поднять планку качества 
компьютерных стратегий? Долж- 
на! 


Сиквел не станет подрывать устои — 
разработчики стремятся сделать пе- 
ренос в ЗВ максимально "безболез- 
ненным", да и игровая механика не 
претерпит существенных изменений: 
все тежетри максимально непохожие 
расы, все та же "кампания" из сюжет- 
но связанных миссий для каждой из 
них, все тот же отточенный баланс в 
сетевых сражениях... 

Я искренне надеюсь, что переска- 
зывать подробности о “все тех же" и 
говорить, например, об отличиях 
между зергами и протоссами нетнуж- 
ды. Если вы играли в З{агсгаЯ еще в 
прошлом веке, самое время сдуть 
пыль с заветных дисков и еще раз 
пройтись в сингле по "местам боевой 
славы", а то и с друзьями “вспомнить 
молодость" на классических картах 
типа Тпе Нищег$ или ВюобБа!. 

Легендарная стратегия каким-то 
образом прошла мимо вас? Никому 
об этом не говорите, а тихонько купи- 
те игру (рекомендую всем оригиналь- 
ную лицензионную версию от ЗоНсмЬ 
— Загсгай и Загсгай: ВгооЯ \№Маг 
предлагаются в одном О\МО-боксе) и 
насладитесь захватывающим 


геймплеем. Пусть вас не смутит ни ог- 
раниченное количество цветов, ни 
смешное по нынешним меркам раз- 
решение (640х480) — ураганный иг- 
ровой процесс и лихой сюжет мигом 
превратят все остальные “недостат- 
ки" в забавные мелочи, не отвлекаю- 
щие от разворачивающегося на экра- 
не действа. 

События ЗЧагСгай И начинаются че- 
рез 4 года после З{агсгай: Вгоод Маг. 
В хорошо известном нам огрызке ко- 
смоса, секторе Корпулу (Когрим зес- 
1юг), "все спокойно": Сара Керриган 
(Загай Кетаап), "королева мечей” и 
главнокомандующая объединенных 
полчищ зергов, успешно вычистила 
все недружелюбно настроенные че- 
ловеческо-протосские элементы с 
планеты Чар (СПаг) и планирует раз- 
вивать успех далее по всей галактике, 
начиная с сектора Корпулу. 

Однако многие известные персоны 
из числа протоссов и людей остались 
в живых и явно не настроены сдавать 
зергам “цивилизованный космос. Так, 
доподлинно известно, что Джим Рей- 
нор (ит Ваупог), Арктурус Менгск 
(Агсшиги$ МепозК), Зератул (Гегавл) и 
другие хорошо знакомые по З{агсгай 
и ЗЗагсгай: Вгоо4 М/аг персонажи про- 
должат "гнуть свои линии” в продол- 
жении: например, Джимми с группой 
налетчиков-наемников "имени себя” 
(Ваупог$ Ваюег$) продолжит стычки с 
мощной империей Теггап Ооттюп 
под командованием Менгска, а Зера- 
тул, вполне возможно, займется из- 
учением наследия ХеГМада. 

О деталях Вй22ага нераспространя- 
ется, но любит характеризовать сю- 
жет словами типа “ипдийо” (интри- 
гующий), “едду” (острый), “дгоипд- 
огеакто" (революционный) и так да- 
лее. Зная компанию иее игры — прак- 
тически по каждой можно написать 
несколько достойных книг — в "эпич- 
ности" и лихой закрученности сюжет- 
ной линии можно не сомневаться. 

Ключевые особенности рас оста- 
нутся прежними, но многочисленные 
количественные изменения могут пе- 
рерасти в качественные: например, у 
людей появятся мощные детекторы, 
способные видеть вражеских юнитов 
даже в "гумане войны" и самозакапы- 


Люди* 


Особенности 

Атакует ракетами по площадям, что особенно эффективно против больших скоплений 
юнитов. Может становиться невидимым 

Мощный воздушный юнит людей, может быть на выбор снабжен Уатаю Сип (стреляет 
концентрированными сгустками энергии, нанося большой урон}, либо плазменной бата- 
реей, эффективной против множества соперников 
и воздух, уда- | Легкий и быстрый вездеход на воздушной подушке, особенно эффективен против круп- 
ных неповоротливых юнитов: Тпог-ов, осадных танков ит.п. 

Один изключевых юнитов людей практически не изменился — танки станутчуть дороже, 
чуть мощнее и будут дольше "переключаться" в осадный режим 


Стандартный транспортный корабль 


Могут становиться невидимыми, наводить ядерные ракеты и организовывать сброс пе- 
хоты с орбиты (необходимая для десанта пехота размещается в здании-пристройке). 
Кроме того, обладают способностью "обесточивать" вражеские технические единицы и 
временно увеличивать повреждения, наносимые вражеской пехоте. Ещё одна потенци- 
альная возможность Спо$\ (может быть исключена из игры) — специальным импульсом 
(ЕМР) "сбрасывать" щиты протоссов и лишать юнитов запаса энергии. 


Несколько ослабленный аналог \/иКуге, снабженный дальнобойным огнеметом 
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Аналог Ргеба{ из оригинальной версии, доступен только в редакторе карт. Использует 
стимлаки и спецгранаты, замедляющие биологических юнитов противника 
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Стандартный пехотный юнитлюдей. Доступны апгрейды дальности стрельбы, использо- 
вания стимпаков (временное ускорение движения и атаки за счет нанесения себе по- 
вреждений) и живучести ("щит", +15 НР) 
`Лечение пехоты и биологических юнитов, возможность снятия негативных эффектов 
(Везюгавоп) и, по некоторым данным, использования "вспышки" (Раге) для разведки от- 
дельных закрытых участков карты 

Воздушный истребительфлотаземлян, позиционируется какзамена\М!айН, но безневи- 
димости и возможности атаковать наземные цели. Точечная защита лазерными лучами 
позволяет сбивать вражеские ракеты. Юнит доступен только в редакторе карт 


Пехота людей, снабженная реактивными ранцами — за счет их Веарег может не обра- 
щать внимания на неровности рельефа и легко перемещаться по карте. Неарегпредна- 
значен для быстрых и молниеносных рейдов. Использует стимпак и может выбрасывать |- 
рядом с собой взрывчатку, которая взрывается через несколько секунд, повреждая всех 
вокруг, втом числе — самого НВеарег 


уда- 


В 
ША ЕН НИИ НИНЫ 
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о 


рег земля, удаленная 


Рабочий юнит людей 


ь 


земля, контактная 


Наследник Зсепсе Меззе!. Умеет мгновенно ремонтировать засчет собственной энергии 
дружественные механизированные юниты, накладывать "матрицу защиты", а также спе- 
циальным импульсом "сбрасывать" щиты протоссов и лишать юнитов запаса энергии. 
№ глад также можетустанавливать защитные установки (Ашю Тите{ — атакуютназемные 
вражеские юниты) и минные поля (Ме Огопе — невидимый блок из четырех мин и кон- 
тролирующего их робота) 
Мощнейший наземный юнит людей, двуногий робот, строящийся при помощи $СУ. Не 
может бытьтранспортирован спомощью Огорзйф. Вооруженпушками иартиллерийски- 
миорудиями большой убойной силы (используют энергию для выстрелов). Крайне непо- 
воротлив и уязвим для атак с воздуха : 


Трансформирующийся многоцелевой юнит людей. Эффективно атакует воздушные це- 
ли в форме истребителя и оказывает огневую поддержку наземным войскам в форме 
шагающего робота 


т 
З 
>) 


специальные воз- 
МОЖНОСТИ 


земля, удаленная 


& 
Е : 


земля (в наземной 
форме) и воздух (в 
летающей форме), 
удаленная 


*Ланные в таблицах собраны из различных источников и могут содержать неточности, кроме того, часть эффектов и возможностей 
будут изменены или серьезно ребалансированы к моменту выхода игры. Также более чем вероятно удаление некоторых юнитов или по- 
явление новых. 


5 
5. 
@ 
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вающиеся “фермы” (Зирру Оероб, 
Соттапа Сещег можно будет оснас- 
тить мощной пушкой и спрятать 
внутрь 5 ЗСУ, а фабрики, например, 
получат дополнительную “очередь 
строительства" — и это далеко не все 
изменения! Протоссы при строитель- 
стве по-прежнему привязаны к пси- 
матрице пилонов (Руюп), но некото- 
рые здания (например, “пушки” — 
Р®пазе Саппоп$) смогут трансформи- 
роваться в энергетический вид и пе- 
ремещаться по карте (!!), а транс- 
портная Рвазе Ризт — служить по- 
движным “пилоном”. У юнитов про- 
тоссов вне боя скорость восстановле- 
ния щита значительно возрастет. Не- 
сколько поменяются и зерги: они смо- 
гут прокладывать Мудиз Сваппе! для 
транспортировки войск к любому ме- 
сту на карте, получат мощного "стра- 
жа базы", но в целом не изменят свою 
хищную сущностьи не предадут базо- 
вую концепцию массовых, быстрых 
атак. Ожидается, что в сингл-режиме 
будет работать система накопления 
юнитами опыта; кстати, лимит на ко- 
личество юнитов (вернее, на общий 
"командный ресурс”) остался преж- 
ним — 200 единиц. 

Интерфейс улучшится, но ради- 
кальных изменений ждать не стоит, 
Например, будут практически сняты 
ограничения на выбор группы юни- 


можности 


МОЖНОСТи 


специальные воз- 


земля, контактная 
специальные воз- 


Пегойпа "наземный земля, контактная 
КИ 


тов, и вместо дюжины игрок сможет 


одновременно командовать более. 


чем 150-ю (с окончательной цифрой 
сами Втаг4 еще не определились) 
боевыми единицами, появится воз- 
можность быстрого выбора простаи- 
вающих без дела рабочих. Кстати, ра- 
бочие смогут собирать ресурсы еще 
эффективнее: россыпи желтых крис- 
таллов будут "доходнее" обычных си- 
них, да и возможность появления бо- 
лее доходных гейзеров веспен-газа 
вплотную рассматривается разра- 
ботчиками. 

Размеры карт останутся практичес- 
ки неизменными: ВИтагА постара- 
лись максимально “попасть” в фор- 
мат оригинала, поэтому 128х128 кар- 
та из ЗагсгаЯ И будет практически 
аналогична по размерам карте тако- 
вого размера из ЗЧагсгай. Максималь- 
ный размер карты — 256х256. 

Безусловно, в широких рукавах си- 
квела найдутся такие козыри, как 
“полная и улучшенная поддержка 
ВаНе.пе{", “мощнейший редактор 
карт и кампаний", “обновленный 
“парк” юнитов” (см. таблицы с пред- 
варительной информацией) ит.д. Ра- 
дует, что ЗагсгаЯ И не ударится в 
"Вае-раутд зтаесу” по примеру 
М/агсгаН Ш, и роль героев не будет че- 
ресчур выпячиваться: разработчики 
хотят сохранить баланс между микро- 


Мощный юнит поддержки, 


— 


Может "портить" вражескую авиацию, перетягивая после нескольких попаданий чужие 
юниты на свою сторону. "Испорченные" юниты становятся неподвижными 


Нуагай®к наземный Земля воздух уда Классический атакующий юнит зергов. Может мутировать в Шег 


Продолжатель дела ОеЙег-а из оригинала. Способности те же: Дагк Змалт закрывает 
юнитов отудаленных атак, Сбеазе медленно высасывает из зараженного врага жизнь, а 
а"заражение" (и\езфайоп) казарм земной пехоты даст зергам возможность производить 
зараженных десантников (ее Маппеэ). (е${ог может передвигаться под землей 


Цшйкег не изменился со времен З1агсгай: Вгоод \\№аг — юнит атакует наземные юниты и 
здания врага из "закопанного" положения 


Создает точкувыхода Мудиз снаппе!на карте, позволяя войскам зергов моментально пе- 
реноситься между ними. Точка выхода может быть создана лишь на разведанной терри- 


специальные воз- 

можности тории 
Обеспечивает контрольнадюнитами зергов, создаёт временную сгеер для строительст- 
ва зданий и может блокировать источники ресурсов (Зйте) 


Мутирует изОмейога. Теряет возможности по созданию сгеери Эйте, зато получает спо- 
собность обнаруживать невидимых юнитов, увеличивается радиус 

"производится" в Наквету. Игрок-зерг не может использо- 
вать более одной "королевы" одновременно. Тохс Сгеер позволяет сделать часть пита- 
тельной площади зергов токсичной для находящегося на ней врага. Эммапт име авоп 
временно превращает любое здание зергов в защитную турель, аВедепегавоп резкоус- 
коряет восстановление выбранного здания. Кроме того, способность Оеер Типпе! дает 
@цееп возможность моментально перенестись к любому подконтрольному зданию на 


Мутирует из Мшай®К. Мощный атакующий юнит воздух-земля, попадания создают сла- 


ИНгав$К [наземный  [земля, контактная | Мощнейший наземный юнит зергов. Получил возможность закапываться 
Базовый наземный юнит зергов, быстро передвигается и атакует. Может мутировать в 
Вапейта 
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и макроконтролем, не заставляя иг- 
рока "ударяться" в ту или иную сторо- 
ну. Хороший микроконтроль должен 
иметь возможность противостоять 
хорошему макроконтролю, и наобо- 
рот, считают дизайнеры Вй22тага. 

Графика З‘агсгаН И сохранит иска- 
женные пропорции и фирменный 
стиль оригинала в различных разре- 
шениях, от 5:4 до широкоформатного 
16:9. Системные требования не назы- 
ваются, но наверняка они будут щадя- 
щими. В своих записках разработчи- 
ки говорят о том, что однозначно по- 
надобится видеокарта с поддержкой 
шейдеров 2.0 и как минимум 128 МБ 
видеопамяти. 

Процесс разработки Загсгай 1 
медленно, но верно выходит на фи- 
нишную прямую: альфа-версия ("”по- 
луфабрикаты": вся графика, анима- 
ция, движок и т.п.) уже готова, не за 
горами "бета" и долгожданный релиз. 
Конкретных сроков калифорнийские 
кудесники традиционно не называют: 
зачем загонять себя в какие-то рамки, 
если бюджет проекта не ограничен?! 
Но все-таки, хочется верить, что 
Вхага порадует геймеров всего ми- 
ра З{агсгай Ив нынешнем, юбилейном 
для серии году. И мы в это верим! 


Николай "Мекку" Щетько 
(пле@тсККу.-сопп) 


Аналог Сатег из оригинала, "авианосец" с возможностью производства и запуска до 
восьми маленьких маневренных истребителей (имегсерюг) 


мт 


Робот-треножник, успешно "прожаривающий" смертоносными лучами войска соперни- 
ка. Может "перешагивать" через неровности ландшафта и подниматься на возвышения. 
Уязвим для атак воздушных юнитов (атаки типа воздух-воздух) 


Невидимый воин, практически не изменившийся со времен Эвгсгай: Вгоод Маг 
Традиционный "маг" протоссов. Может поднимать в воздух здания (Апй-Сгаму) и атако- 
вать с помощью РУ-Зюгт 
Замена классического Огадооп. Особого типа щит эффективен против атак тяжелых 

орудий (танки), но практически бесполезен при слабых воздействиях (зерглинги} 


Делает невидимыми всех дружественных юнитов рядом (привет, АБие!!) иможет "оста- 
навливать” вражеские ракеты/снаряды (включая атомную бомбу! а также атаковать на- 
земные постройки и юнитов непосредственно под собой мощным лучом 


Создаёт физически непроницаемое силовое поле (Рогсе Неа) и поле Ми!\/ою, вкотором 
не работают требующие энергии возможности юнитов 


Стандартный летающий юнит протоссов, гибрид 5сош и Согзай из первой части. Специ- 
альная возможность позволяет на время значительно усилить вооружение, однако впос- 
ледствии на некоторое время истребитель останется беззащитным и недвижимым 


= 


дух, уда- | Подвижные роботизированные юниты, способные телепортироваться на короткие рас- 
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Архоны достигаются слиянием двух Ной Тетрг, Рак Тетрг, либо одного НюВ иодно- 
ленная (минималь- |гобакТетрЕг. Практически аналогичен по возможностям и характеристикам классиче- 
й скому Агспоп из ЗЧагсгай, возможность РееБаск позволяет нанести вражескому юниту 
урон, соответствующий запасу энергии вражеского юнита 
Лучи\М\/агр Ваунаносятвсё большие повреждения цели стечёнием времени, объединен- 
ная сила нескольких У(агр Вау (до 3 юнитов} значительно увеличивает мощность луча и 
наносимые им повреждения 


Основной пехотный юнит протоссов. Возможность Спагде автоматически срабатывает 
земля, контактная  |принеобходимости атаковать удаленного противника — последний рывоккнему 7еаю|ны 
делают практически мгновенно. 
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Вышедший в далеком 2004 году ЗйепЕ НИ за номером четыре проектом 
оказался в крайней степени спорным. Игра, в которой рельефные и до- 
тошно проработанные образы персонажей, тематически актуальная 
сюжетная линия и леденящий душу аудиоряд соседствовали с поблек- 
шим за долгие годы использования движком в паре с неработающими 
геймдизанерскими решениями, впечатления оставляла не самые луч- 
име. Спустя некоторое время после релиза ЗНА авторам серии (Зйеп{ 
Теат) была поручена разработка игры, вселенной ЗЙетЕ НИ! не касаю- 
щейся, работой же над осиротевшим проектом, по причинам никомуне 
понятным, занялась американская Тпе СойЙесвуе, известная (?) по играм 
ВиРу Ме Уатрие Зауег, Тне Ра УМтс! Соде, Магс Еско’'5 Сбентоа Ур: 
Сопеги$ Цпаег Ргеззиге, играм хотя и бюджетным, но весьма не плохо 
сколоченным. Такой ход событий поднял нешуточный переполох среди 
фанатов серии, распереживавшихся о том, что Тне СоНесНуе испоганят 
серию, осквернят святыню и вообще пустят ЗйепЕ НИ под откос. Опасе- 
ния безосновательными не назовешь, но и драматизировать события 
тоже, пожалуй, не стоит. Если как следует поразмыслить и взглянуть 
правде в глаза, то неожиданно выяснится, что на данный момент нет ни 
одной веской причины для серьезных волнений, ведь в издателях по- 
прежнему значится Копапт, и изуверствовать над проектом Тпе 


СоНесв\е они не позволят. 


Завязка событий пятой части Эйеп НИ 
оригинальностью не поражает — в 
общем-то, как и у четырех предыду- 
щих игр серии, что, однако, не поме- 
шало им быть общепризнанным эта- 
лоном в сюжетном плане. Алекс Ше- 
перд (Аех 5Перпега) (к слову, героиня 
второй части ЗН, Мери, имела деви- 
чью фамилию Шеперд, что недву- 
смысленно намекает на ее связь с 
Алексом) — двадцатидвухлетний во- 
енный, служивший в морской пехоте 
армии США. 

Получив тяжелое ранение и оказав- 
шись в госпитале, он узнает из снови- 
дений о беде, приключившейся с его 
младшим братом Джошуа (4о$Пиа). 
Прибыв на родину, вместо теплаиую- 
та, он увидел лишь опустевший и оку- 
танный непроглядным туманом роди- 


Учредитель и издатель — ООО “Не- 
стор”. Регистр. свидетельство № 14, 
выдано Госкомпечати РБ 16.11.99 г. 


тельский дом. Мать не в себе, брат с 
отцом исчезли, а все следы ведут в 
Сайлент Хилл. - 

По смелым заявлениям композито- 
ра и худрука проекта, Акиры Ямаока, 


` ЭЛепЕНИ 5 станет поворотной частью 


в серии и подниметее на новый каче- 
ственный уровень. Доведенная до 
ума экшен-составляющая в связке с 
Намос-физикой обещает быть более 
драйвовой и сложной по сравнению с 
вялой боевкой предыдущих частей. 
Тушки монстров будут корректно оп- 
рокидывать предметы интерьера и 
теперь, получив сочную комбо-оплеу- 
ху стальной трубой, не угрюмо прися- 
дут на корточки, а с фырканьем и 
злобным рычанием ударятся об угол 
расположившейся неподалеку тум- 
бочки. Управление обещает быть бо- 


Подписной индекс 68160 (индивиду- 
альный), 631602 (ведомственный). Адрес 
редакции: Республика Беларусь 220002 
Минск, пр-т Машерова, 25-443. 
Тел./факс (017) 334-67-90. Отдел рекла- 
мы (017) 210-11-48, 334-61-90. Отдел рас- 
пространения (017) 289-37-13. 


лее отзывчивым и простым, а плав- 
ные витки динамической камеры, 
скорее всего, уйдут в небытие. 

Из прежних монстров в нетронутом 
виде останутся, пожалуй, лишь кон- 
вульсивно подергивающиеся пышно- 
грудые медсестры, псы будут пред- 
ставлять несколько видоизмененный 
вариант из ЗНА. Из новых врагов сто- 
ит отметить монстра сет, здорово 
походящего на банан, Азрпуха — 
культевато-прыщавого симпатягу с 
хаотично располагающимися жен- 
скими округлостями и нагроможде- 
ниями рук и хвостиков, а также Сюзег- 
подобное создание Зат, состоящее 
из примотанных лентой друг к другу 
мужчины и женщины. Монстрарриум 
хоть и изменен в составе, но с возло- 
женными на него обязательствами 
справиться должен успешно — чув- 
ство отвращения и тошноты уже сей- 
час вызывает исправно. А! монстров 
был переработан: теперь они станут 
реагировать на шорохи идвижущиеся 
тени. Все красавцы будут анимирова- 
ны с применением системы тобйоп- 
саршге. 

Атмосферным ориентиром для Тпе 
Сойесйме служит З#НепЕ НЙ 2. Как и 
раньше, нас ждут ржавые решетки, 
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прутья, непроглядный туман и тьма, 
для ориентации в которой вручат фо- 
нарь. Переходы в альтернативный 
мир отныне будут сопровождаться 


технологичными спецэффектами, ре- 


ализованными на манер ЗйепЕ НИ: Тпе 
Моме — то бишь во время перехода 
со стен картинно сползет краска, а 
помещения постепенно наполнят 
кровавые разводы и ржавчина. Те- 
перь страх будут наводить не только в 
слабоосвещенных помещениях, но и 
при свете дня. Радио, как и прежде, 
остервенело трезвоня, будет опове- 
щать нас о приближающихся мон- 
страх. Непонятно, однако, для чего 
было перерисовывать Наю о пе Зип, 
оккультный знак, являвшийся со вре- 
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мен первой части визитной карточкой 
серии. 

Из серьезных нововведений следу- 
ет отметить Сиск Тите Емеп! — быст- 
рое нажатие всплывающих на экране 
комбинаций клавиш для выполнения 
определенных манипуляций (на ма- 
нер Вездет ЕМ 4 или Райгеппей). Что 
насчет паззлов, то они будуттрадици- 
онно сложны и психоделичны. 

А вот с чем в ЗН5, похоже, не зала- 
дилось, так это с графикой. Новый 
движок хоть и не плох, но картинку вы- 
дает весьма посредственную. В трей- 
лерах и скриншотах частенько про- 
скакивают мутные текстуры, многим 
моделям явно не хватает полигонов, 
залитые бампом лица смотрятся 
невыразительно. 

Саундтреком и озвучкой, как и 
прежде, занимается Акира Ямаока, 
жесткие и диссонирующие инстру- 
ментальные композиции которого, в 
связке с проникновенным вокалом 
Мелиссы Уильямсон и Джо Ромерса, 
стали символом серии. 

Картина пока выходит следующая: 
подтянутый геймплей, хоть и не са- 
мый технологичный, но все-таки но- 
вый движок, четыре года разработки 
(первые четыре части вышли в тече- 
ние пяти лет) должны в сумме дать не- 
плохой результат, хотя спать спокой- 
но пока рановато... В данный момент 
игра анонсирована только для Р$З и 
ХБох 360, однако в портировании и на 
РС сомневаться не приходится. 


Локтионов Алексей 
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